— 





| 
JIE BESTEN TIPS & TRICKS ZU SUPER MARIOS PHANTASTISCHEM ABENTEUER AUF DEM 








CAPE 

YOSHI 
VERGLEICH 
URLAUB EINMAL ANDERS 
DAS DINOSAURIERLAND .................... 
POWER-UP 
GEGNER 


DAS ABENTEUER: 


VOSHIS INSEL ........ 


DONUT EBENE 
VANILLE DOM........ 


ZWILLINGSBRÜCKEN 
WALD DER ILLUSIONEN 
SCHOKOLADEN INSEL .................... 
TAL DES SCHRECKENS ................... 


STERNENSTRASSE 
SPECIAL WELT........ 
EXTRA-TIPS .......... 


IMPRESSUM 


Herausgeber: Shigeru Ota 

Chefredakteur: Ron $. Lakos 

Redaktionsleitung: Susanne Pohlmann 

Redaktion: Marcus Menold, Claude M. Moyse, 
Andreas G. Kämmerer 

Spieltechnische Beratung: Wolfgang Ebert, Klaus Fuchs 


Rie Ishii (national), 

Atsuko Matsumoto (international) 
Yukio Yamashita, Izumi Takada, 
Seiji Soto, Hiro Ogawa, Jun Andy, 
Kashi Watanabe, Reiko Yamashita 
(Work House (o., Ltd. 

Hiroshi Ohashi, Shuji Kurokawa, 
Tomohide Kinoshita (OK2), 

Gonji Matsuyuki 

Mokikazu Ohmori, Daisuke Shigoto, 
Hiroshi Aizawa, Kozuhiro Amachi, 


Projekt-Leitung: 


Konzept & Design: 


Layout: 


Korten & Illustrationen: 


u“. — 2 00 9 0 8 2.2 9 2.0 STTRERIRZEETEIG 


Yuji Honma, Todanori Honda, 
Hideyoshi Osada, Atsushi Ohrui, 
Eda, Hideaki Ito, Matsunori 
Iwamoto, Kenji Murato 


Titel: FCB Publicis, Frankfurt 

Satz: Hamm & Rudolf GmbH, Frankfurt 
Litho: 6.C.1. Co., Ltd., Yokohama 

Druck: Körner Rotationsdruck, Sindelfingen 


Der Spieleberater „Super Mario World“ wird von 
Nintendo of Europe GmbH und Nintendo Co., 
Ltd. veröffentlicht. 

Urheberrecht 

© 1993 by Nintendo of Europe GmbH und 
Nintendo Co., Ltd. All rights reserved. Alle 
im Spieleberater „Super Mario World“ 
veröffentlichten Beiträge sind urheberrechtlich 
geschützt. Alle Rechte, auch Übersetzungen, 


Mario stürzt sich ja nicht zum 
ersten Mal in ein gefähr- 
liches Abenteuer, aber noch 
nie war es so umfangreich 
wie auf dem Super Nintendo. 
Insgesamt 96 Einzelwel- 
ten erwarten den mutigen 
Klempner aus Brooklyn im 
Dinosaurierland. Unglaub- 
liche Geheimnisse gilt es zu 
lösen, unzählige Widersa- 
cher versuchen dem Super- 
helden das Leben schwer 
zu machen. Um das alles heil 
zu überstehen, wird Euch 
dieser Spieleberater eine 
echte Hilfe sein. Er ist nicht 
nur randvoll mit wichtigen 
Tips und Tricks - er bietet 
Euch auch zu jeder der 96 
Einzelwelten eine detaillierte 
Karte, damit Ihr nicht unvor- 
bereitet in die vielen Aben- 
teuer hineingeratet. Die Kar- 
ten informieren über Fun- 
dorte für Power-Ups und 
Extraleben, aber auch darü- 
ber, wo sich die geheimen 
Ausgänge befinden. Selbst 
wenn Ihr glaubt, schon jede 
Ecke des Dinosaurierlandes 
erforscht zu haben, werdet 
Ihr mit Hilfe des Spielebera- 
ters sicher noch ein paar 
neue Geheimnisse lüften. 
Euch „Viel Spaß“ zu wün- 
schen, ist da schon fast 
überflüssig - Ihr werdet ihn 
haben! 
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Es ist schon erstaunlich, wie sich der mutige 
Klempner Mario jeder Gefahr entgegenstellt. 


Er kann sich dabei auf seine körperliche meistens! 


Das hat Mario schon als aanz kle 
Junge gelernt: Laufen. Doch mittlerweile 
kennt er ein paar ganz besondere Tric 
Wenn es mal ganz schnell gehen sc 
kann er auch mal einen Zwischensorint 
einlegen. Mit erhöhter Geschwir 
ist er sogar in der Lage, klein 
gründe einfach zu überlaufe 
wichtig: Mario kann auch auf den Puns 
stoppen. Schließlich rennt niemanc 
gern in Koopa-Schildkröten einfach rer 
Rennen, schön und gut, aber mit Köof- 
chen - das bringt's erst richtic 





Mario weiß selbst nichtgenau, wann erde ver renn an kann, der kann auch sprin- 
Stampftechnik entwickelt hat aber se =! Jen — cas ist eine altbekannte Tatsache. 
äußerst wirkungsvoll gegen Widersacher Wars «ann erstaunlich hohe und weite 
aller Art. Ein kräftiger Hopser miten = Soränge wollführen, vor allem wenn er 
sie drauf und die von ihnen ausgehende was Anlauf genommen hat. Springend 
Gefahr ist gebannt. Allerdinas manche Soerwindei er aber nicht nur jedes Hin- 
brauchen auch mal zwei Stamofer Dermis und jeden Abgrund, sondern 
Sorngenc setzt ersich auch gegen seine 

ersact = zur Wehr. Besonders wir- 


= wenn Mario den einzigartigen 
Ssorung einsetzt! Das wirft jeden 
sQyner schnell aus der Bahn. Mariös 
- - Dei zu einem Bohrvor- 
Br a2 ein kriegt. 


Wenoce entlockt Mario den 

we senemnisse: Anklopfen - 
eröng 5 nmıcht mit der Faust, sondern 
ao cherweise durch 


Eimwerstärkte Mütze geschützt 
=se Augon aibt es aber auch 
noch euıne andere Einsatzmöglichkeit. 
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Fitness, aber auch auf seinen gewitzten 
Verstand einhundertprozentig verlassen - 








Egal ob normaler Mario oder Super 
Mario - manchmal ist es sinnvoller, in 
Deckung zu gehen, statt sich in jeden 
Kampf einzulassen. Dazu zieht sich 
Mario einfach seine Mütze über den 
Kopf und wartet ab, bis die Gefahr vorüber 
ist. Diese Strategie ist ebenfalls sehr 
effektiv, wenn es Mario mit riesigen Kugel- 
Willis oder her- 
unterdonnern- 
den Stampfern 
zu tun bekommt 
- allerdings nur, 
wenn sich eine 
Bodenvertiefung 
auftut. 



















Die Kraft der Feuerblume verwandelt den 
“lempner in Feuer-Mario. Der kann nun 
seine Gegner mit Feuerbällen attackieren. 
Tritt er einen, hinterläßt dieser eine wert- 
volle Münze. 





Zn Klempner braucht nicht erst einen 
Taucheranzug, um sich unter Wasser 
won! zu fühlen. Selbst falls Mario etwas 
„ gen Händen hält, schwimmt er wie ein 
sch - und schneller. 
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Körperliche Arbeit hat Mario noch nie ge- 
scheut. Vielleicht ist er deshalb so kräftig 
gebaut - alles nur Muskeln. So ist es na- 
türlich kein Problem für den Superhelden, 
einen Schildkrötenpanzer, ein Trampolin 
oder einen P-Block hochzu- 
heben und dorthin zu tragen, 
wo er sie brauchen kann. Die 
Panzer lassen sich auch sehr 
wirkungsvoll nutzen, denn sie 
kann Mario sowohl nach vorn 
als auch nach oben werfen. 
Selbst Blöcken, die zu weit 
oben sind, um sie springend 
zu erreichen, entlockt Mario 
mit einem Panzerwurf noch 
das wohlgehütete Geheimnis, 
zum Beispiel eine Ranke. 
Sobald irgendwo einsam ein 
Koopa-Panzer herumliegt, 
sollte Mario sich umschauen, 
wo er ihn einsetzen kann. 


Höhenangst kennt Mario nicht, sonst 
würde er kaum die Ranken hochklettern, 
flink wie ein Affe. Meistens führt die Ranke 
auf die Spur eines besonderen Geheim- 
nisses. 
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Ein Boxkampf ganz besonderer Art: Mario 
klettert an einem Gitter entlang und kann 
durch den Zaun hindurch die Schild- 
kröten auf der anderen Seite herunter- 
boxen. 
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Abhänge läuft man nicht runter, sondern 
setzt sich lieber auf den Hosenboden und 
rutscht herunter. Ein wichtiger Vorteil: 
Gegner werden nebenbei über den 
Haufen gerutscht. 
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Noch ein weiteres Geheimnis verbir 


das Cape: Wird es kräftig wo 
Träger durch die Luft gewirbelt 
es gegen unfreundliche Angriffe und 
schmeißt den stärksten Ge 
Selbst Feuerbälle können Mar 


na 
WIDE 


nichts anhaben. 








Wenn Mario fliegen will, sollte er sich 
erst einmal eine Startbahn freiräumen 
Etwa die Länge von 10 Blöcken ist 
nötig. Gegner, die Mario das Cape steh- 
len könnten, sind ausgesprochen uner- 
wünscht. Sind die weg, steht dem Ab- 
heben nichts mehr im Wege. 
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Das gibt es in keiner Boutique zu 
kaufen: Das Cape. Nur beson- 
deren Freunden des Dinosau- 
rierlandes - wie Mario — wird 
dieser Umhang überreicht! 


Was ist so besonderes an dem Cape? 
Nun, man kann damit fliegen. Cape- 
Mario muß nur etwas Anlauf nehmen 
und schon hebt er ab. Durch geschickte 
Steuerkreuz-Bedienung vollführt Mario 
sogar Langstrecken- und Trickflüge. 
„Üben“ heißt das Zauberwort. 












In den Bonusräumen mit den Frage- 
zeichenblock-Etagen kann Cape-Mario 
so viele Extraleben einsammeln, wie 
er gerne hätte. Einzige Bedingung: Er 
muß von der linken Seite her mit wirbeln- 
dem Cape an die Fragezeichen heran- 
springen! 


hne Cape kann Mario nur durch 
nklopfen von unten Münzen aus den 
cken herausholen. Das Problem 
bei: Etwas höher gelegene Blöcke 
nn Mario nicht mehr erreichen. 
raktischer ist es da schon mit Cape: 
n stellt sich einfach neben einen 
>«, wirbelt kräftig herum und schon 
purzeln die Mün- 
zen heraus. Fliegen 
Gegner in der Ge- 
gend herum, wer- 
den die auch gleich 
miterledigt. Das 
Cape ist also viel- 
fach von Vorteil. 
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tion von Marios erfolg- 
ten Anariftstechniken - schneller 
nd höher: Springen, wirbeln und 
h nicht nur Gegner 
ta” gelegt, sondern 
den Füßen durch- 
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richtung gedrückt, schwebt Mario locker 
durch die Lüfte. Soll es in eine Rich- 
tungsänderung gehen, muß der X-Knopf 
gedrückt werden, zusätzlich zum be- 
reits gedrückt gehaltenen Y-Knopf. Das 
klappt alles nicht sofort, aber mit ein 
wenig Training...! 


Die Änderung der Flugrichtung. So- 
Dald der höchste Flugpunkt erreicht 
st öffnet sich das Cape wie ein Fall- 
schirm. Nicht einmal die Reißleine 
muB gezogen werden. Wird das Steuer- 
“reuz nun entgegengesetzt zur Flug- 





Selbst mit einem Koopa-Panzer in den 
Händen kann sich Cape-Mario in die Lüfte 
schwingen. Gegenstand aufheben, Anlauf 
nehmen und mit dem B-Knopf abheben. 
Taucht ein Gegner auf, Y-Knopf loslassen 
und der Gegenstand erledigt den Rest. 





Wenn das Timing stimmt, dann fliegt 

sogar oben über den Bildschirm- 
hinaus, Das ist eine faszinierende 
en. die > nur geübte 
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_ Erdbeben-Landung 
gewaschen hat - ein wahres Erd- 
beben erschüttert die Welt und sämt- 
liche Gegner in der näheren Umgebung 
verschwinden auf Nimmerwiedersehen. 
Spätestens jetzt kapiert jeder, warum 
Mario nichts von einer Diät hält - wegen 
der Polsterung! 


m Gegensatz zum Bauchrutscher setzt 
oe-Mario bei dieser Technik im 
rzöug zur Landung an. Das Steuer- 
reuz wird dabei in die gewünschte 
ohtung gehalten und dann den 
napt drücken und wieder halten. 
Jes wird eine Bauchlandung, die sich 
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Ein Hindernis wie eine Ranke kann 
Cape-Mario in seinen Flugplänen nur 
wenig stören. Er fliegt auf sie zu, 
klettert an ihr hoch und fliegt von 
oben gleich wieder weiter. Bei einem 
Start nach einer solchen Zwischen- 
landung braucht Mario nicht ein- 
mal erneut Anlauf zu nehmen. Frei nach 
Marios Devise: „Kein Hindernis kann 
mich stoppen!“ 





Eine besondere Landetechnik ist der 
Bauchrutscher - nicht spektakulär, aber 
sehr wirkungsvoll. Sanft gleitet Mario 
herunter und landet so, daß er die Geg- 
ner am Boden schlitternd aus dem 
Weg fegt. Das kann nur einen Gegner 
treffen, aber auch gleich eine ganze 
Ansammlung. Nur gut, daß Marios Latz- 
hose besonders strapazierfähig ist. 
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Am liebsten ißt Yoshi Beeren aller Art. 
Mario sollte dem freundlichen Dino die 
Chance geben, sie zu verspeisen. Es 
wird nicht sein Schaden sein 








Panzerschmaus 


Selbst Schildkrötenpanzer verputzt Yoshi 
wie nix. Allerdings schluckt er die nicht 
sofort runter. Und das ist auch gut so, 
denn dadurch offenbart er ein paar 


Einen treueren Freund kann 
sich Mario gar nicht wünschen. 
Der ewig hungrige Dinosaurier 
mit dem netten Lächeln hilft, wo 
er nur kann. 


besondere Fähigkeiten. Frißt er einen 
blauen Panzer kann Yoshi fliegen, ein 
roter erlaubt ihm das Feuer zu spucken 
und mit einem gel- 

ben im Maul, kann 
er ein Erdbeben ver- 
ursachen. Blinkende 
Panzer haben den 
Vorteil all diese 
Fähigkeiten hervor- 
rufen zu können. 
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Selbst P-Blöcke lassen sich mit Yoshis 
Hilfe immer wieder benutzen. Zunächst 
wird der Block aktiviert, dann nimmt Yoshi 
ihn ins Maul, spuckt ihn wieder aus und 
der P-Block ist wie neu. 


a Kaum ein Dinosaurier geht so geschickt 
ben mit seiner Zunge um wie Yoshi. Selbst 
aus wenn Röhren den Weg versperren, 
schleudert Yoshi seine Zunge vor und 
schnappt sich Gegner. Das macht die 
e etwas ungefährlicher, weil sich 
die Widerlinge auf Distanz hal- 
ann. Dieses 


Yoshi benutzt Panzer gleich meh 
Kurz bevor er den blauen oder 
verschluckt, spuckt er ihn wiecd 
und frißt ihn erneut. 
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unktioniert übri- 
nicht nur mit 


zweifelsohne Beeren. Aber Beeren sind 

nicht gleich Beeren. Und damit der Dino- IBt Yoshi zehn rote Beeren, dann 
saurier-Speiseplan nicht eintönig wird, e ron En, dar a einen Super“ 
verschafft sich Yoshi von Zeit zu Zeit NR 
Beeren-Abwechslung. Und wenn er die 

verdaut hat, legt Yoshi auch noch ein Ei 
mit überraschender Füllung. Mario und Nur zwei muß Yoshi verputzen, um 
Yoshi sollten also an keiner Beere acht- ein Ei zu legen, das eine Wolke mit 


unzähligen Münzen enthält., 


Gelingt es Yoshi drei grüne Beeren 
zu mampfen, erhält Mario 20 
Sekunden zusätzliche Spielzeit. 
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Mario reitet fröhlich mit Yoshi durch das 
nicht immer so freundliche Dinosaurier- 
and. So weit, so gut! Doch was passiert, 
wenn die beiden nochmal ein \Yoshi-Ei 
finden? Gibt es einen zweiten Yoshi für 
Mario? Nein, das Ei hat wie durch Zauber- 





hand einen neuen Inhalt erhalten. Statt 
eines freundlichen Yoshis schlüpft aus 
dem Ei ein Extraleben für Mario heraus. 
Was ja nun auch nicht zu verachten ist, 
oder? Für Sammler von 1-Ups: Ihr könnt 
immer wieder in eine Welt hineingehen. 








Auf Yoshi reitend, kann Mario viel weniger 
passieren als normalerweise. Kommt der 
riesige Kugel-Willi zum Beispiel geflogen, 
sieht es zwar aus, als würden die beiden 
getroffen, aber erstaunlicherweise pas- 
siert Mario nichts. 





Sie sind speziell für Yoshi angefertigt wor- 
den und man findet sie in Blöcken. Sobald 
Yoshi seine Flügel übergestreift hat, kann 
Mario mit ihm in unerreichbar scheinende 
Höhen aufsteigen und meistens massen- 
weise Münzen einsammeln. Aber die 
Yoshi-Flügel haben noch einen weiteren, 








Warum trägt eigentlich ein Dinosaurier 
Stiefel? Die Frage wird während des 
Abenteuers schnell beantwortet. Mit 
seinen einmaligen, spezialangefertigten 
Pilzlederstiefeln latscht Yoshi über alles 
und jeden hinweg. Koopas verschwinden 
gleich nach der ersten Stampfattacke - 
inklusive Panzer. Und über gefräßige 
Pflänzchen marschiert Yoshi, als wären 
sie harmloses Un- 
kraut. Falls Mario 
das mit seinem 
Schuhwerk probie- 
ren würde, bekäme 
es ihm gar nicht 
so gut. Er hat eben 
keine Pilzleder- 
stiefel. 


nicht unwichtigen Vorteil. Sollten Mario 
und der beflügelte Yoshi zusammen in 
einen Abgrund fallen, gilt die Welt als 
absolviert und Mario kehrt mit einem 
blauen (flugfähigen!) Yoshi zurück ins 
Abenteuer. Alles äußerst wunderlich 
hier im Dinosaurierland. 
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Wenn Mario auf Yoshi sitzt und einen 
Wirbelsprung versucht, fällt er locker aus 
dem Sattel. So lassen sich Blöcke am 
Boden natürlich nicht kaputtmachen 
Wenn Mario allerdings von Yoshi absteigt, 
einen Block zertrümmert, wieder auf Yoshi 
aufsteigt und ihn in die Lücke dirigiert, 
kann er einen Wirbelsprung machen und 
zusammen mit Yoshi werden die Blöcke 
unten zerschlagen. Eine gute Methode 
wenn man den freundlichen Dino nicht 
zurücklassen will. Und da Yoshi meistens 
eine große Hilfe ist, wäre Zurücklassen 
eine sehr unkluge Entscheidung. Aller- 
dings will sich Mario ja auch nicht die 
Bowser-Geheimnisse unter den Blöcken 
entgehen lassen. 






























VERGLEICH 


LAUFGESCHWINDIGKEIT 


Mario joggt täglich durch die Straßen 


von New York. Schließlich hat er in den 
meisten Situationen, in die er gerät, nur 
eine Chance, wenn er schnell laufen 
kann. Das Training hat sich gelohnt: 
Schon oft war es gerade seine Lauf- 
geschwindigkeit, die ihm aus einer 
heiklen Situation herausgeholfen hat. 
Vor allem wenn er Anlauf braucht zum 
Fliegen, kommt es auf ein beträchtliches 
Tempo an. 


Um einen Vergleich machen zu kön- 
nen, wurde die Zeit gestoppt, die Mario 
in seinen verschiedenen Abenteuern 
braucht, um die Distanz von 50 Blöcken 
zurückzulegen. 


e Super Mario World 





Sekunden 


Sekunden 














Mario hat ja nun schon eini 
Abenteuer hinter sich g 
bracht. Bereits auf dem NI 
konnte er da zahlreiche E 
folge verbuchen. Ein Vergleis 
Iohnt sich durchaus. 





e Super Mario Bros. 


Sekunden 


Sekunden 


e Super Mario 
Bros. 3 (Frosch-Mario) 


Sekunden 





SPRUNGWEITE 


Ständig wird Mario mit Situationen ko 

frontiert, die unüberwindlich scheinen 
Riesige Abgründe, viel zu hohe Plat 
formen. Doch Mario gibt so schnell nic 
auf. Ein gezieltes Sprungtraining hat 
ihm in den letzten Jahren geholfen 
seine Sprungkraft enorm zu verbessern 
Wahrscheinlich würde Mario bei jeder 
Olympiade auf den ersten Plätzen landen 
wenn er im Weitsprung starten würde 
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hat sich im Laufe der Jahre stark 
ert. Hier seine besten Sprung- 
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Blöcke 


uper Mario Bros. 2 
(Luigi) 








Blöcke 


+ Super Mario Bros. 2 


& (Prinzessin) 


Blöcke 











Auch im Wasser zeigt Mario seine sport- 
lichen Qualitäten. Zum Vergleich wurde 
eine Strecke von 40 Blöcken zeitgemäß 
gestoppt. 


e Super Mario World 


(mit Gegenstand) 


Sekunden 


e Super Mario Bros. 3 
(Frosch-Mario) 


Sekunden 








URLAUB EIN 


Reif für die Insel. 


Das waren nicht nur Mario und sein Bruder, 
sondern auch Pilzkopf Toad und die Prin- 
zessin. Sie alle hatten es in letzter Zeit ein 
wenig übertrieben und ihre Arbeit ein biß- 
chen zu ernst genommen. Kein Wunder, daß 
nun alle urlaubsreif waren. Dem Alltag entrin- 
nen, abschalten, mit ein paar Schildkröten 
Fußball spielen, kurz, sich auf den wahren 
Sinn des Lebens zu konzentrieren, Spaß zu 
haben. Gesagt, getan. Zusammen waren sie 
ins nächste Reisebüro gerannt und hatten 
sich beraten lassen. Das Dinosaurierland 
hörte sich verlockend an — Schokoladen- 
inseln, Puddingtäler und Donuthöhlen. Urlaub 
genau nach Marios Geschmack. 


- 
S 
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Doch kein Urlaub?! 


Ohne zu zögern machten sich die vier 
Freunde auf nach Dinosaurierland. Ein präch- 
tiges, in Sonnenschein getauchtes, buntes 
Land erwartete sie. Wunderschöne Strände, 
idyllische Seen und malerische Berge hießen 
sie willkommen. Der Urlaub versprach gut 
zu werden. Gleich nach der Ankunft stürmten 
die Freunde zum Strand und badeten in dem 
kühlen, nach Limonade schmeckenden Naß. 
Der ausgelassene Nachmittag am Strand 
gipfelte in einem gemütlichen Nickerchen im 
Schatten eines Sonnenschirms. Als Mario 
nach einer Weile wieder aufwachte, war ihm 
nach einer Runde Federball mit Toadstool. 
Doch oh Graus, wo war die Prinzessin? 
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WELTEN - 

Wieviele und welche Welten erwarten Euch in den ver- 
schiedenen Gebieten des Dinosaurierlandes? Unter 
dem Stichwort „Welten“ erhaltet Ihr Auskunft darüber. 


ART - 

Welche Herausforderung erwartet Euch in der jeweiligen 
Welt? Handelt es sich um einen Hindernis-Kurs oder 
geht es unter Wasser vorwärts oder geratet Ihr in einen 
Spuk hinein? 


SCHWIERIGKEIT - 

Ist einfach zu verstehen: Je mehr Sternchen, desto 
schwerer die Welt. Der leichteste Kurs erhält ein Stern- 
chen, der schwierigste vier Sternchen. 


ZEIT - 

Mario hat nicht unendlich viel Zeit, die jeweiligen Welten 
zu absolvieren. In manchen gesteht man ihm nur 200 
in anderen sogar 400 Sekunden zu, um sein Glück zu 
versuchen. 


MITTELTOR - 

Es ist wichtig zu wissen, ob eine Welt über ein Mitteltor 
verfügt. Ist das der Fall, dann kann man, nachdem Mario 
das Mitteltor durchlaufen hat, bei einem erneuten 
Versuch dort anfangen. 


Mario erwarten im Dinosaurierland un- 
glaubliche Abenteuer. Damit Ihr Euch 
bereits einen Eindruck davon verschaffen 
könnt, was auf Euch zukommt, solltet 
Ihr einen Blick auf die Karte werfen. Um 
sie besser verstehen zu können, hier 
ein paar Erläuterungen: 


NORMALER AUSGANG ZUM...- 

Das ist meistens der leichteste Weg zum Ziel - der 
Standardausgang. Viele Welten verfügen aber auch 
über einen oder mehrere verborgene Ausgänge. 


GEHEIMER AUSGANG ZUM...- 

Nach ihnen zu suchen, lohnt immer - die Geheimaus- 
gänge. Sie führen Mario mal zum Schalterpalast, mal in 
besondere Welten und mal zu den Sternen. 


ABSPEICHERN - 

Noch eine wichtige Information: An welcher Stelle im 
Spiel kann man den Spielstand abspeichern? Es emp- 
fiehlt sich zumindest bis zum nächsten Abspeicherpunkt 
zu spielen. 


1-UPS - 

Extraleben kann Mario reichlich finden und so seine 
Chancen steigern. Die Sterne geben an, wie lohnend 
die Suche nach 1-Ups in der jeweiligen Welt ist. Je mehr 
Sterne, desto lohnender. 


POWER-UPS - 

In der Tabelle erfahrt Ihr, in welcher Welt man gleich zu 
Beginn welche Power einsammeln kann. Reingehen, 
Power holen und wieder raus. 


SEITE - 

Brauchtihr detaillierte Informationen zu einerbestimmten 
Welt, so schaut in der Tabelle nach, auf welcher Seite im 
Buch die gewünschte Welt beschrieben wird. 
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Den kennt Mario schon 
seit dem Beginn seiner 
Superhelden-Karriere. 
Ein solcher Pilz läßt ihn 
zum Super Mario heran- 
wachsen. 


SUPER-STERN 


Wird auch Unverwund- 
barkeitsstern genannt. 
Warum? Liegt doch auf 
der Hand: Mario wird mit 
ihm für einige Sekunden 
unverwundbar. 


TRAMPOLIN 


Das läßt sich dahin trans- 
portieren, wo es ge- 
braucht wird und wenn 
das Timing stimmt, er- 
reicht Mario mittels Tram- 
polin ungeahnte Höhen. 

















YOSHIS FLUGEL 


Yoshi muß nicht erst 
einen blauen Panzer ver- 
speisen, wenn er fliegen 
will- vorausgesetzt er hat 
die kleidsamen Flügel 
gefunden. 


SILBER-MÜNZEN 


Rar und überaus wert- 
voll. Kann Mario 7 davon 
sammeln, bekommt er 
ein Extraleben, bei 8 
winken zwei, bei 9 oder 
mehr drei Extraleben. 

: BONUS-MUNZEN 
Auch bei denen lohnt es 
sich zuzugreifen, wenn 

en} len: 10 Stück davon und 
es gibt ein erfreuliches 
Extraleben. 

sler7-W:133:13 
ren reichen, damit Yoshi 
ein Ei legt, daß zur dufti- 
gen Wolke wird, aus der 
die Münzen nur so geflo- 


sie aus den Wolken fal- 
Schon zwei solcher Bee- 
gen kommen. 


























POWER-UP 


 SUPER-PLZ | 7=773:7:7I 13 CAPE-FEDER 








Sehr praktisch: Findet 
Super Mario eine Feuer- 
blume, dann ist er ab so- 
fort in der Lage, seinen 


a Widersachern mit Feuer- 
bällen einzuheizen. 


POWER-BALLON 


Wie ein Ballon kann sich 
Mario mit ihm aufpumpen 
und kann auch wie ein 
Ballon durch die Lüfte 
schweben. Hält aber nur 
einige Sekunden. 












TE 
5 


Die Steigerung des 1-Up- 
Pilzes: Der Mond spen- 
diert Mario gleich 3 
Extraleben. Wen wundert 
es da, daß er schwer zu 
finden ist. 





SCHLUSSEL 


Neben den normalen 
Ausgängen verfügen viele 
Welten des Dinosaurier- 
landes auch über ge- 
heime Türen, die sich mit 
dem Schlüssel öffnen. 


ai] Kolei ı 


Mit ihm lüftet Mario so 
manches Geheimnis: Ver- 
borgene Türen und 
Blöcke werden sichtbar 
und Münzen verwandeln 
3 sich zu Blöcken. 




















Manchmal verlieren die 
Koopas ihre Panzer. 
Mario soll’s recht sein, 
denn er benutzt sie 
als Wurfgeschoß gegen 
Widersacher und Blöcke. 


'e1,11]1139:133,:73% 


Eine Delikatesse für Di- 
nosaurier. Hat er genug 
vonihnenverspeist,dann 
spendiert das Mario 20 
Sekunden Extra-Zeit für 
sein Abenteuer. 





Das gibt es nur im [ 
saurierland: Eros! 
Mario eine Feder 

er ein besonderes Cams 
Mit ihm kann er flieger 
und mehr. 


1-UP-PILZ 


Dieser Pilz ist allzeit 
kommen bei Mario, denr 
er bedeutet ein Extra- 
leben und somit eine 
weitere Chance, Bowser 
zu überrumpeln. 


DRACHENMÜNZE 


Kann Mario fünf dieser 
geheimnisvollen Münzen 
in einer Welt sammeln, 
dann winkt ein Extra- 
leben. Die Münzen sind 
allerdings gut versteckt. 


YOSHI-EI 


Mario kann sich wirklich 
freuen, wenn er ein 
solches Ei findet, denn 
dann ist er nicht mehr 
allein - Yoshi schlüpft 
aus demeEi. 


SE :13:1113:9 .22:/1Kolol 


Dieser ungewöhnliche 
P-Block birgt ein beson- 
deres Geheimnis: Wird 
er aktiviert, verwandeln 
sich Gegner in freund- 
liche Silbermünzen. 


3je1022:j33;13, 


Die mag Yoshi. Kann er 
zehn davon verputzen, 
dann legt er ein ganz 
besonderes Ei - gefüllt 
mit einem hilfreichen 
Buper-Pilz. 
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GEGNER 
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Auch sie gibt es in verschie- 
denen Versionen. Sie sind 
nahe Verwandte der Koopas, 
können aber fliegen. 


1,138 2 0 60 (olo] 7.‘ 
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Springt Mario auf sie drauf 
dann katapultiert c 















SUPER-KOOPA 





Ihre Flugkünste sind nich Sie spuken sehr gern in den 

„ | schlecht. Blinkt das Cape der alten Festungen des Dino- 

> Super-Flieger, kann Maric saurierlandes herum. Sie sind 
ihnen eben dieses abjager schwer kaputt zu kriegen. 


STACHI 


zjelerg:7.THEle], [Ele 





Gegen diese spitz-stache- 
ligen Gesellen ist kaum ein 
Kraut gewac \ 


Wie ein Kampfstier geht er auf 
jeden los, den er zu Gesicht 
bekommt. In seiner Football- 
Kleidung ist er gut geschützt. 


ar. 17 1359:7-7079]3 1 
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KOOPALINI 


Eigentlich ein fröhlicher Ge- Sie sitzen auf geflügelten 
selle, aber sehr merkwürdia F} Plattformen und werfen mit 


i Hüpft man ihm einmal auf den Hammern um sich, als gäbe 


4 Kopf, wird er rot vor Wut DD IX 
PARA-GUMBA 


allckleit] 11:7 
Der kommt Mario gerade rich- Kommt ein Gumba geflo- 


tig, wenn es über weit gen...- dann kommt er nicht 
alle] 13:9 ,9.107 35: 


gründe geht - sie eig sich .; allein. Zum Glück frißt Yoshi 
gut für Zwischenlandungen wr Goombas besonders gern. 
Er liebt es schön dunkel, des- 

halb lebt er auch in unterirdi- 


schen Gefilden. Sein harter 
Panzeristschwerzuknacken 





es die im Sonderangebot. 
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PICKEL-KAFER 


Das Käferreich hat hier viel zu 





bieten, zum Beispiel einen mit 


Pickelhaube. Berühren sollte 
LAKITU ANGLER-LAKITU 


man den Pickel nicht! 
Sein bevorzugter Aufent- Er lockt Mario mit einem 
haltsort sind Wolken. Und von 1-Up-Pilz als Köder nah an 
dort wirft er mit Stachi-Eiern ch heran, um ihn dann mit 
Nicht gerade ein netter Zug tachi-Eiern zu bewerfen. 


KUGELWILLI EN-KUGELWILLI 


Im Dinosaurierland erwachen ht gefährlich aus, ist aber 
sogar die Kanonenkugeln zum ht gefährlicher als seine 
Leben. Kopf einziehen oder n Brüder. Hier genügt 
draufspringen kann helfen. ng auf’s Grinsen. 
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Bowser hat sich schon seii 
einiger Zeit im Dinosaurierland 
eingenistet. So hatte er Zeil 
genug, für den Notfall vorzu- 
sorgen. Für Mario hat er ein 
paar besonders gefährliche 
Gegner hier versammelt. Eine 
Galerie des Schreckens, wie 
Ihr selber sehen könnt. 


NACKTE KOOPA 


Immer auf der Suche nach 
dem verlorenen Panzer, füh- 
len sie sich wie ein Fisch auf 
El dem Trockenen. 


Syy.le,10313, 


Lakitu wirft besonders gern 
mit ihnen. Schon als Ei sind 
diese zukünftigen Stachis eine 
gefährliche Angelegenheit. 


SE Wo 3l Kole] 7. 












Die Stampfer dieses dicken 
Brockens sind so wuchtig, 
daß sogar Blitze entstehen, 
die alles in Brand setzen. 







u] Ein Stampfer genügt und der 
z Gumba fliegt hilflos auf den 
in Rücken. Jetzt kann Mario ihn 


Sogar in die Arme nehmen. 


GUMBA-BLUB 


Hat man so etwas schon mal 
gesehen? Ein Gumba in 
Seifenblase. Mario läßt die 
Sache ganz schnell platzen. 


KNOCHEN-KÄFER 


Stampfen hilft gegen diesen 
knochigen Typen wenig. 
Besser man gibt ihm einen 
mit dem Cape drauf. 


RÖHREN-LAKITU 


Wenn keine Wolke in der 
Nähe ist, schlüpft er auch 
mal in eine Röhre und wirft 
von dort aus mit Stachi-Eiern. 
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TORPEDO TED 


gi r3 F Er befindet sich im Soda-See 

Ir und rast mit ansehnlicher 
Geschwindigkeit auf sein Ziel 
zu. Aus dem Weg schwimmen! 
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BLURP 


Kein Draufgänger, denn er 
schwimmt immer nur hin und 
her. Ihm kann Mario leicht 
aus der Bahn schwimmen. 


Sy, /3Hulie, 








Er läßt seine Stacheln gern 
einmal frische Luft atmen. 
4 Selbst in seichten Gewässern 
eine Gefahr für Mario. 








BUU-BABYS 


Sie treiben ihren Unsinn in 
Spukhäusern. Schaut man 
ihnen aber in die Augen, 
kuschen sie sehr schnell. 


BUU-SCHLANGE 








Und auch das ist ein beliebtes 


Schlange bilden und arme 
Superhelden erschrecken. 





Er ist der Chef der Spuk- 
häuser. Er hat nicht nur seine 
Babys voll im Auge, sondern 
auch jeden Eindringling. 


SPRUNG-PIRANHA 





Für Gärtner ein Graus, für 
Yoshi ein Schmaus. Mario 
kann Unkraut jäten mit Yoshi 
oder auch mit Feuerbällen. 


DINO RHINO 


Ganz schön groß, aber ein 
Mario-Stampfer genügt und 
der Riese schrumpft auf seine 
eigentliche Größe. 















Sein Rückgrat ist weich wie 
Gummi. Ein Stampfer genügt 
und er fällt zusammen wie ein 
gequetschtes Akkordeon. 





Ganz überraschend hüpft er 
w aus dem Sand hervor und 

verfolgt Mario. Allerdings 

wirkt ein Stampfer Wunder. 





m Selbst in Seifenblasen haben 
sich die Bomben eingenistet. 
Mario bringt die ganze Ange- 
| legenheit zur Explosion. 
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Nicht Aspik, sondern in einer 
Seifenblase befindet sich die- 
ser Fisch und fliegt! Das ist 
doch schlicht zum Platzen! 


Fische, die schlafen, beißen 
nicht. Mario sollte, wenn es 
geht, ihm nicht zu nahe kom- 
men und ihn wecken. 


DIA-BUU 


Sie sind schon etwas ganz 
besonderes: Sie können sich 
fast unsichtbar machen, sind 
allerdings dann ungefährlich. 
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| Als Buus sollte Mario ihnen 
nicht den Rücken zukehren, 
aber als Blöcke können sie 
auch eine gute Hilfe sein. 


Müde zieht er durch die Spuk- 
häuser. Mario kann ihm aus 
dem Weg gehen oder ihn mit 
einem Wirbelsprung lähmen. 
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Rein, raus - so bewegen sich 
die Pflänzchen in ihren Röh- 
ren. Mario geht unter ihnen 
weg, wenn sie oben sind. 











Haben immer schlechte 
Laune und spucken deshalb 
mit Feuer. Sie dürfen nicht 
zur Ruhe kommen. 


O GROSSMAUL 


Karussell fahren ist seine 
Lieblingsbeschäftigung. Aller- 
dings kann Mario sie schnell 
von ihren Plattformen werfen. 


BOB-OMB 


Explodiert er, sollte Mario weit 
weg sein. Er kann ihn auch 
hochheben und wegwerfen. 
Das muß aber schnell gehen. 

















Eigentlich bewegt sich diese 
scharfe Kreatur auf einem 
festgelegten Weg, aber von 
Zeit zu Zeit bricht sie aus! 
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Sie kommen sich zwar < 
toll vor, aber mehr als hir 
her zu schwimmen bringer 
sie auch nicht zustande 


SKELETT-FISCH 


Er hat schon bessere Zeiten 
gesehen, aber noch immer 
ist der Fisch recht gut beiein 
ander - zumal für ein Foss 











Sie führen einen hübschen 
Reigen auf, versperren Mario 
aber den Weg. Zum Glück ist 
der Kreis nicht geschlossen 


BLUE-BUU HUU 





Er ist ein sehr trauriger 
Geselle. Da er auch noch 
kein richtiger Geist ist, 
muß er sich Mario stellen. 


LAKITU-BUU 


Ob sein Köder wirklich 
irgendjemanden lockt, bleibt 
zweifelhaft. Es handelt sich 
um Elektro-Plasma - igitt! 








Sie sind ganz scharf auf 
Klempnerfüße. Allerdings ge- 
gen Yoshis Pilzlederstiefel 
können sie nichts ausrichten. 
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Nicht gerade sehr ansehnlich, 
aber was erwartet man von 
einer Kreatur, die in glühender 
Lava herumschwimmt?! 


RIESEN-MONTY 





Extrem kurzsichtig und immer 
grinsend - das ist der große 
Bruder von Monty Maulwurf. 
Auf ihm läßt sich gut reiten. 





PARA-BOMB 





An Fallschirmen schweben 


diese Bob-Omb-Verwandten 
zu Boden. Sie sollte man 


u. schrdell unschädlich machen. 
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Da hilft nur pe Ser 
eins: Außer © var, 
Reichweite a 
bleiben! = a 

a <a 











FUZZY 


Sieht eigentlich richtig ku- 
schelig aus, aber davon darf 
sich Mario nicht täuschen las- 
sen - das Fell ist gefährlich! 
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KETTENKUGELN 





Sie wurden in einigen Festun- 
gen eingebaut. Zum Glück 
liegen sie an der Kette und 
sind dadurch berechenbar. 


AQUA-WUMMP 


Ein Verwandter des Wummps, 
der bevorzugt unter Wasser 
lebt. Kontakt mit den Senso- 
ren sollte vermieden werden. 


POKEY 


Halb Kaktus, halb Grinse- 
= katze - Pokey läßt sich von 
Yoshi hervorragend in seine 
Einzelteile zerlegen 

















nn tn 


\jlelciH 3: 





Eigentlich ein fröhlicher Ge- 
selle, aber sehr merkwürdig. 
Hüpft man ihm einmal auf den 
Kopf, wird er rot vor Wut. 
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LAVA-BLUB 


Die Lava-Seen erwachen 
unter Bowsers Einfluß: Sie 
spucken mit Lava-Blubs nach 
allem, was sich bewegt 












In Bowsers Festung stehen 
überall Statuen von ihm rum 
Besonders unangenehm: Sie 
fungieren als Flammenwerfer 
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Er bewacht Yoshis Insel. Iggy 
spuckt zu gern mit Feuer- 
bällen und haßt es, in die Lava 
i geschmissen zu werden. 








Eigentlich wollte er ja Musiker 
werden, aber sein Talent 
reichte nicht aus. Jetzt be- 
wacht er den Cookie Berg. 


Als einziges Mädchen mit 
solchen Brüdern konnte ja 
nur solch ein Charakter her- 
auskommen. 
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RIESEN-BLASE STAHLKUGEL 


Wie ein Ball baunzt die grüne 
Erscheinung durch die Spuk- 
häuser. Hoffentlich baunzt es 
nicht auf Marios Kopf. 


Ein gemeißelter Stein mit Be- 
wegungssensoren. Kommt ihm 
Mario zu nahe, dann donnert 
er von der Decke herunter. 
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Mit ihnen wirft Bowser au: 
seiner Clown-Kutsche her 
aus. Gegen die weicht Maric 
am besten aus. 





Das ist der kleine Bruder des 
Wummps, der am Boden her- 
umhüpft. Das Herunterdon- 
nern wird noch trainiert. 





Sie ist bereit, bei der gering- 
sten Berührung zu explodie- 
ren. Ein Wirbelsprung von 
Super-Mario könnte helfen. 


VULCAN-PFLANZE 


Sieht eigentlich ganz hübsch 
aus, aber der äußere Schein 
trügt. Kommt man ihr zu 
nahe, spuckt sie Lava-Bälle. 
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Er wartet in den Festungen 
auf Mario und würde ihm 
gerne ordentlich einheizen. 
= Wird Mario dabei mitspielen? 


FEUERSCHLANGE 


ER An ganz geheimen Orten lebt 
2% diese feurige Reptilienart. 
Einzige Aufgabe: Mario durch 
Bam Hitze aufzuhalten. 
BOWSER IN GOLD 
Sogar in Gold hat Bowser 
sich einige Statuen anferti- 


gen lassen. Ein besonderer 
Mechanismus bewegt sie. 


lelsugellE Cole] 7.11: # 


Er ist der Kronprinz im Bow- 
= 


ser-Clan. Ein ziemlich dicker 


Brocken, der aber einige fiese 

Tricks auf Lager hat. 

ie) 2 (ele].7.' 
= „Klettermaxe“ genannt. Geht 
Fox die Wände hoch und mar- 
schiert an der Decke entlang. 

ee Nicht übel, aber gefährlich! 

Sein großes Vorbild ist sein 
Bruder Igay. Kein Wunder, daß 


auch er mit Feuer spuckt und 
Mario das Leben erschwert. 
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Bowsers Festung ist sein 
Gefängnis und er hat enorme 
Wut auf alles und jeden - vor 
allem auf Super-Helden. 
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Ein süßes, kleines Vögelchen, 
das bevorzugt in Höhlen her- 
umflattert und außergewöhn- 
lich angriffslustig ist. 
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Hitzköpfe wie dieser sind mit 
äußerster Vorsicht zu genie- 
Ben. Statt sie zu reizen, sollte 
man ihnen ausweichen. 











Als wären die normalen 


_ Koopas nicht schlimm genug, 
SA mußte Bowser sich auch noch 


. 
» 

* 
.%. 

. 


2 7 ein Robotermodell besorgen. 


DELPHIN 





Endlich mal jemand, der 
Mario freundlich gesinnt ist: 
Delphine freuen sich, wenn 
Mario auf ihnen reitet. 


ER 
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Der jüngste Bowser-Spröß- 
ling. Er ist der reinste Witzbold 
und liebt die Verwirrung. Er 
hat zwei Doppelgänger dabei. 


BOWSER 


In seiner fliegenden 
Clown-Kutsche fühlt er 
sich sicher. Dort hat er 
nicht nur seine Munition 
versteckt, sondern auch 
die arme Prinzessin 
Toadstool. Während er über Marios Kopf 
hinwegschwebt, wirft er mit Stahlkugeln 
und mit Robo-Koopas. Letztere kann 
sich Mario schnell schnappen und sie 
dem Bowser-Clown an den Kopf werfen. 











DAS ABENTEUER 






Nun kann es losgehen! Nachdem Mario 
dieses haarsträubende Abenteuer über- 
standen hat, wird er ganz sicher einen 
langen, langen Urlaub brauchen können. 
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Das Abenteuer 

beginnt! 

Und wie! Alles fängt b 

Yoshis Haus an, Maric 
| erster Station im Dinosaı 

rierland. Leider ist Yos 

nicht zu Hause, doch « 


hat Mario eine Nachricl 
hinterlassen. Er ist auf de 
Suche nach seinen vo 
Bowser entführten Kun 
pels. Nichts wie hinterhe 
denkt sich Mario. 


a... 





Springt Mario an den Block in de 
Mitte, kann er Yoshis Nachricht ab 
rufen. Nachdem er sie gelesen hai 
macht er sich auf die Suche nacl 
dem freundlichen Saurier. 
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Irgendwo auf dieser Insel verbirg 
sich Yoshi in einem Block. Finde 
Mario ihn, bedankt sich der Klein 
artig und bietet Mario seine Freund 
schaft an. 


WELTEN INFO 





Yoshis Insel 1 
Yoshis Insel 2 1 400 | 


Vosnisinseia [00 
N. & Ar | GeiberSchalterpalast | 200 | 
| govs Festung [300 1 
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Gelber Schalterpalast 
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Yoshis Insel 4 


Yoshis Haus Yoshis Insel 3 


Yoshis Insel 1 Yoshis Insel 2 














DOPPEL- 
SPRUNG MIT 
YOSHI 


ern Mario von seinem Kumpel Yoshi 
Susoringt, während dieser gerade 
zornat. kann er Dinge erreichen die 
suormalerweise außerhalb seiner 
Serznweite sind. Hierzu muß zunächst 
= 35-Knopf gedrückt werden, damit 
"ne springt. Hat Yoshi den höchsten 
Furt seiner Flugkurve erreicht, den 
#=#nopf betätigen, um Mario absprin- 
gen zu lassen. Auf diese Weise kommt 
Beer in den Genuß einiger leckerer 
“ze. In Fachkreisen wird diese 
Soezaaltechnik auch „Hyper-Sattel- 
soruna”" genannt. Manch wertvoller 
Segenstandkann nurmitdieserTech- Erst den B-Knopf drücken, um Yoshi springen zu 
uk eingesammelt werden. lassen, dann mit dem A-Knopf abspringen. 
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Das erste,Ziel in Marios Aben- 
teuer ist der gelbe Schalter- 
palast. Der Weg dorthin gibt 
aber bereits einen Vorge- Kugel-Willi ausschalten 
schmack von dem, was Mario Er sieht zwar beängsti- 2 


im Dinosaurierland erwartet. gend aus, dieser riesige 
Kugel-Willi, aber das ist 
nur Fassade. Mit einem 
gezielten Sprung mitten 
auf ihn drauf, kann 
Mario den kugeligen Kerl 
aus dem Weg schaffen. 
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Freiflug zum Mond 


Sobald Mario das Cape 
gefunden hat, kann er 
sich fliegend den 3-Up- 
Mond über den Wolken 
holen. Für den Anlauf 
sollte sich Mario unten 
eine Startbahn frei von 
Koopas anlegen. 
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Mario schließt eine innige 
Freundschaft, die lange anhal- GILlIE- 
ten wird — mit einem freund- 
lichen, ewig hungrigen Dino- Der Super-Wurf 

saurier namens Yoshi. Jetzt Oben flaniert eine ganze Horde Koopa- 


. . Schildkröten entlang. Mario schnappt sich 
lernt Mario erst einmal reiten, den frei herumliegenden Panzer, springt auf 


denn es braucht den Hügel und wirft ihn. Während er dem Pan- 
schon etwas Trai- zer hinterherläuft, kann er beobachten, wie 








: : dieser einen Koopa nach dem anderen aus 
| 
A a rn dem Weg räumt und Mario ein Extraleben 
altei zu DIel- spendiert. 





ben,wenn lau- 
ter unfreund- 
liche Gestal- 
ten im Weg 
herumhüpfen. 
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' Das Wirbel-Training 


Wario beherrscht den Te 
einzigartigen Wirbel- FA 
sorung. Er erlaubt ihm 

»cht nur, Gegner auf 
einen Schlag aus dem 
Weg zu räumen, SOon- 
Sern auch als Super 
Wario die Zertrümme- 
"una von Blöcken. Hier 
kann ermit dieserTech- 
nik einen geheimen 
Saum erreichen. 








IIIIIIÜÜQ 


Das Panzer-Spiel 

Cape-Mario wirbelt ununterbrochen mit sei- 
nem Umhang und schleudert so einen leeren 
Koopa-Panzerimmerwiedergegendie Stufe. 
Atemlos schnappt sich Mario ein weiteres 
Extra-Leben - speziell für Cape-Helden. 
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Riesige Abgründe überzeugen 
Mario: Ohne Lift geht hier 
nichts. Und die Aufzüge haben | 
es in sich.’ nn nn bl > ARTRIRIRR EHE 



















Stretch-Blöcke 


Nur die Mitte dieser Stretch-Plattformen ist 
wirklich sicher, denn sie bleibt, wo sie ist. 
Der Rest dehnt sich mal senkrecht, mal 
waagerecht aus. Ungeübte Superhelden 
kommen hier leicht ins Wanken. Doch der 
kleine Klempner wird die Sache schon 
meistern. 


Eine runde Sache 


Ganz langsam bewegen sich diese 
Rund-Lifte nach rechts und dann 
nach unten. Mario springt im rich- 
tigen Moment ab, damit er die 
nächste sichere Anhöhe erreicht. 
Eine Präzisionsarbeit für geübte 
Klempner! 



























eo. 
a 


> 
"IP TY TE TEIS TPIEIFIFIFIF A 





Yy 


Naß wird Mario in dieser Welt 
sowieso, dafür sorgen schon 
die schwimmenden Plattfor- 
men, die sofort nachgeben. 
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Hyper-Sattel-Sprung 
Ganz oben auf dem Berg liegt ein 

1-Up-Pilz. Den erreicht Mario nur rn errErrEErr 
mit einem Spezialsprung: Mit Yoshi 
Anlauf nehmen, springen und dann 
im Sprung- mit einem Wirbelsprung 
nach oben. 
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Drachen-Bonus 

Mit dem P-Block verwan- 
delt Mario die Münzen in 
Blöcke und erreicht so 
sicher die Münze. 


RER TFT rw 
SERIEN TS Zn 
In „' N 7 T er. 

. 0 FA AFTER o00r 
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Yoshi bDändigen 


Seim Springen von Plattform zu 
=attform kann Mario leicht mal 
sus Yoshis Sattel fallen, falls die 
Seiden mit Gegnern in Berührung + Il II I IE 
kommen. Und wenn das passiert, 
sennt der treue, aber etwas einfäl- 
e Dino-Freund einfach in den 
chstbesten Abgrund rein. 


- 
- 
— 

(_ 
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Sternen-Spurt Zn can] | Sug8 
Angesichts der vielen Stachelfische 
und den unsicheren schwimmenden 
nseln, atmet Mario auf, als er einen 
Jnverwundbarkeitsstern findet. So 
schnell er kann, schwimmt und rennt 
er dem Ziel entgegen. 
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a w 7 ; 
STELLE EEE LIED (5 
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= GE IT A 0 FE Wie da AEE BEE N u nn 
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Stacheliger Imbiß 


Dem lebendigen Kaktus kann Mario 
eigentlich nur mit Yoshi zusammen 
gelassen entgegen sehen. Der Dino 
futtert nämlich für sein Leben gern 
Kaktuskugeln auf. 
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Die Schalterpalästebergenein WEIST DIEB IST, BHiA ; 
ganz besonderes Geheimnis DIIDIIIIIIIDIDIIIIIIIIIIIIDIIIIIIIIIIIIIKDDIIIIIIIIISESE. 
im Dinosalrierland. Sie machen 
aus den gestrichelten farbigen 
Blöcken in den anderen Welten 
richtige solide Blöcke, die zum 
Teil auch Power-Gegenstände 


ausspucken. A) 
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Vor sehr langer Zeit hat Mario HEMEME mEum | AR II: am 
mal Boxunterricht genommen. E nn ER EREETENT | 
Jetzt kann er seine Grund- 
kenntnisse gut gebrauchen - 
beim Herunterboxen von 
Koopas am Zaun. Die Decken- 
stampferlassen sich abernicht 


so leicht bezwingen. 















Betätigt Super Mario den P-Block unie 
und stupst dann den mittleren Bloc® 
oben an, erhält er eine Feuerblum= 
SERETIH Es wäre leicht, sie einfach einzusam® 
00 REREERT meln, wenn nicht die ganzen Koop=® 

re ; hier herumklettern würden. Die mE 
Mario erst einmal vom Zaun boxen 
sonst bereiten sie ihm größere 
Probleme als ihm lieb ist. 
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...sausen die Deckenstampfer auf 
Mario nieder. Rechtzeitig in Deckung 
gehen und etwas Geduld aufbringen - 
das ist Marios Rezept gegen diese 
Ungetüme. Münzen einsammeln wird 
dabei zur Nebensache, viel wichtiger 
ist es, heil durchzukommen. Eine 
Bodenmulde wird bei diesem Unterfan- 
gen zur rettenden Insel. 
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im ersten Münzenhimme 
Tree "bald der P-Block SEE ee 
7 söwiert ist, hängt der > „e DRK 
z a “zum voller Münzen. Ä „€ a BZR ZOO ZU 0 
7 #enn Mario sich 17 Vi 000205020 
7 Sesilt und ganz, ganz ttiiwere®r 
gele einsammelt, 0202070 2020702070 
senn ernicht nurreich EEKEKEK! 
7 == Münzen, sondern ( Dot ( 
7 such an Extraleben 2.2 Du 
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E 
cr Um die Koopas am Zaun loszuwerden, | 
Bol stehen Mario zwei Möglichkeiten offen. 
Befinden sie sich auf der gleichen Zaun- | 
seite, kann er ihnen einfach auf den Kopf 
klettern und sie fallen herunter. Die spen- | 
dieren Mario sogar ein 1-Up. Sind sie auf 
der anderen Zaunseite, boxt Mario sie her- | 
unter. Die kleinen Gittertüren 
erlauben Mario einen } 
Zaunseitenwechsel. » 
\ 
Rock ’n Roll mit Iggy 
oays Insel schwankt bedenklich in der glühenden Lava. Und der kleine 
"rechdachs wirft mit ebenso heißen Feuerbällen. In dieser Situation ist es 
sucht leicht, Haltung zu bewahren. Wird es Mario gelingen, den Typen mit der 
wuicen Tolle in die Lava zu schubsen? Klar, wenn er auf ihn springt, sobald die 
nsel sich neigt. 
# 
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Capes 
und Koopas 


In diesem Teil des U 
saurierlands kommen 
ersten schwereren 

gaben auf Mario zu 

durch einen roten A 
gekennzeichneten We 
besitzen, neben & 
normalen Ausgang 

nen zweiten, versteck 
Außerdem findet Ma 
hier erstmals das Caps 





In dieser Welt wird Mario ersn 
die Cape-Feder finden, mit && 
Hilfe er durch die Lüfte fliegen & 





Das Spukhaus. Ein gar unhe 
licher Ort. Viele üble Geister wer 
versuchen, Mario daran zu hind: 
die beiden Ausgänge zu finden 





















oe DONUT EBENE ® 









Donut Ebene 3 


BER EEERENENET 
IEIDERERERET 


Top Secret Ebene 
Donut Ebene 4 
Donut Spukhaus 
Mortons Festung 
Grüner 
Schalterpalast 


Donut 
Rätselhaus 
Donut Ebene 2 


Donut 
Rätsel 1 Donut 
Rätsel 2 





Donut Ebene 1 Sternenstraße (1) 


HIER SPRICHT CAPTAIN MARIO... 


In dieser Ebene lernt Mario fliegen. Klempner. Deshalb sollte Mario in der 
Bekanntlich ist ja noch kein Meister ersten Donut Ebene, zweite Röhre 
vom Himmel gefallen, wohl aber ein nach unten, erst einmal ein bißchen 
üben. Hier hat er die Gele- 
genheit dazu, denn weit und 


breit ist kein Gegner zu 
000000 00% sehen. In Ruhe kann er nun 
alle seine Flugtechniken trai- 
nieren und nebenbei noch 


a a a 1 1) N Zr u Ca 1 u 1 u u | Münzen abkassieren.Mit der 
Gegensteuertechnik ist es 

5 möglich, Mario lange in der 
OOo OO O0 O0 0% Luft zu halten. Dafür braucht 
man ein intensives Trainig. 
Im Spiel gibt es manchen 


en Bonus für Meisterflieger. 


| | *%* | Donutebene?_2— | Donurätset | nem [—| 5 | 5.92 | 
| Toon —— Torres — [ion [62 
| STETITEEE OETERUNTEE 
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ZU UWE A 


Mario lernt die Kräfte des 
Capes kennen und sammelt 
gleich Unmengen von Münzen. 
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Mario geht in den Untergrund - - 
Hauptsache er findet ddnWeg mm 
zum grünen Schalterpalast. 


IR & 
wG 


7 €E 
x 






Mario wirft einen Koopa-Panzer an 
den obersten Block und schon 
wächst eine Ranke. So findeter den 


Weg zum grünen Schalterpalast. 
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Durch die zweite grüne Röhre 
geht es hoch zum Geheimraum m 
dem Schlüssel. Mario läßt sich 
von den beweglichen Sandhaufen 
hochtragen und schlüpft in die 
Röhre hinein. Er ist jetzt auf dem 
besten Weg zum grünen Schal 
terpalast. 
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Sobald der grüne Schalterpalast 
aktiviert worden ist, kann Mario ein 
fach die grünen Blöcke hochr 
(Y-Knopf gedrückt halten 
wartet der Schlüssel zum Donut 
Rätsel 1. 
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Es treiben sich eine ganze winktein Extraleben. Nachdem 
Menge Koopas herum. Kann Mario den grünen Schalter be- 
Mario sie alle fortkegeln, tätigt hat, wird vieles einfacher. 
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Mario schnappt sich den Panzer, 
dreht sich um und legt ihn wie- 
der hin. Sobald der Koopa unter 
hm rechts ist, aktiviert Mario 
den P-Block und folgt dem los- 
gelassenen Panzer. Das gibt ein 
1-Up. 
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Aus diesem unheimlichen 
| Haus kahn Mario nur schwer 
4 wieder herausfinden. 









In dem Block unter der Plattform Cape-Mario fliegt durch die Lücke links in 
verbirgt sich ein P-Block. Wird der Decke und rennt wie der Wind nach 
er sofort aktiviert, erscheint eine rechts. Am Ende findet 


Tür, die in einen er eine Tür, die ihn zur 
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' Al geheimen Münz- Top Secret Ebene führt. 
a raum führt. Ein Geheimnis speziell 
für Marios mit Cape. 


Die beweglichen Münzer 
fliegen in die Richtung, in die 
Mario gerade schaut. Sie stopper 
erst, wenn sie auf ein Hindernis 
treffen. Mario ha‘ 
4 also die volle 
d Kontrolle und 
4 kann in Ruhe 
4 einsammeln. 





Eine Auswahlderverschieden- 
sten beweglichen Plattformen 
lernt Mario hier kennen. 
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Fass 0324033340 In dieser Welt voller Fuzzys ist Yoshi ein 
hilfreicher Begleiter, denn selbst die haari- 
gen Gesellen verspeist er wie nix. Und 
wenn er sie nicht verspeist, stampft er 
sie einfach aus dem Weg. Eben ein wahrer 
Freund, dieser Dinosaurier. 
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Klein, aber wertvoll. Hier gibt 
es Power-Gegenstände und 
Extraleben so viel man will. 















= aus dem Spukhaus herauszukommen, 
ne man dem Block unter der Plattform erst 
zen P-Block entlocken, ihn aber nicht 
Sisseren. Nun ein zweites Mal nach unten 
= den Block anspringen. Jetzt wächst 
re Ranke, die Mario aus dem Haus 
Serausführt. 
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Die Röhre oben verpaßt? Kein Pro- Solange der Schalter auf „on“ steht, 
oem für Mario. Er benutzt die flie- bewegt sich der Lift auf seinem 
gende Schildkröte als Trampolin vorgeschriebenen Weg. Erst wenn 
eng springt von rechts zur Röhre der Schalter auf „off“ geschaltet 
un. In der Röhre lassen sich Extra- wird, ändert sich die Laufrichtung 
@Den einsammeln. der Plattform. 
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Bewegliche Röhren, wilde 
Hammerbrüder und Roulette- 
Blöcke haben sich hier nieder- 
gelassen, um Mario das Leben 
zu versüßen. 


...Zugreifen, das ist das Geheimnis 
der Roulette-Blöcke. Sie spucken 
Power-Gegenstände aus. Mario 
muß sich das 
Gewünschte nur 
schnappen. Ein 
Unverwundbar- 
keits-Stern wäre 
zum Beispiel nicht 
übel. 


— 


ZEV AV WERL 


Zum ersten Mal verschlägt es 
Mario in eine richtige Unter- 
wasserwelt. Rip van Fish und 
seine Freunde haben hier das 
Sagen. Mario kann erstmals 
zu Ballon-Mario werden. 


— 
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In diesem Haus wimmelt es nur 
so von Buu Huus in allen Grö- 
Ben. Zwei Ausgänge stehen 
Mario zur Verfügung - einer 
führt an Maxi Buu Huu vorbei... 


Mario aktiviert den P-Block nahe 
der schwebenden Tür, geht aber 
nicht rein, sondern springt gegen 
den Block über der Tür und läßt die 
Ranke ranken. Das ist der Weg zu 
Maxi Buu Huu. 
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Mario aktiviert den P-Block nicht 
sofort, sondern schwimmt mit ihm 
nach rechts. Jetzt aktivieren und 
den Schlüssel unten schnappen. 
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Sonstist erja nicht zu pak- 
ken, aber im Rätselhaus 
läßt sich Maxi Buu Huu auf 
ein Duell mit Mario ein. Der 
mutige Klempner bewirft 
den behäbigen Geist mit 
Blöcken. Drei Treffer rei- 
chen, um ihn zu vertreiben. 
Allerdings muß Mario auf- 
passen, daß ihn die flinke- 
ren, kleinen Buu Huus 
nicht beim Werfen stören. 
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Eine rutschige Angelegenheit - 
da muß, jeder Schritt und 

N Sprung per- 
IV fekt sitzen. 
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er Stern 


Mit Hilfe des Trampolins kann Mario trotz 
eisiger Kälte aus dem Block oben eine 
Ranke wachsen lassen. Klettert eran dieser 
hoch, erwartet ihn oben zur Belohnung ein 
Unverwundbarkeitsstern. Sehr wertvoll in 
solch üblen Gefilden. 





Sternen-Power 


Klopft der unverwundbare Mario an 
diesen Block, dann spendiert die- 
ser einen weiteren Unverwundbar- 
keitsstern. 























Wunderlicher Luftballon 
In einer versteckten Ebene dieser 
Welt kann Mario mit Hilfe des 
Ballons seine Taschen mit Münzen 
vollstopfen. 
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Euusers ältester Sohn bringt 
Se Wände zum Wackeln. 
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Trägt Mario sein Cape, kann er eine kleine Abkür- 
zung in der Festung nehmen. Er fliegt gleich am 
Eingang nach oben und durch die Röhre durch. 
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Morton läuft die Wände hoch und läßt sich auf 
Mario fallen. Da wackeln alle Wände. Mario weicht 
geschickt aus und springt ihm dann auf die 
Glatze. Dreimal und Morton verläßt die Festung. 


Z Z > r 





e DONUT EBENE ® 


N 
NN 
SINIISHNIINTS 


ITS NN NN 
SANFTEN INN NV NVA DANN NN 
u x 


ITITIZZT m 7 n STEUER ESTER N AN IN, N RAR, 
n - = ed ö 
RURURÜBRHUTHRK IR RI RRERRTRTSTTERR IR LI IRSANARTANTURN, S N SIT 


ASASASSÄNDAN DISS 















‘ 
Nennen E 
DD A 

KUNST > 
EI EN NR 
NT Knane- 


„ 





SPIELEBERATER 39 





| Das größte 
| Gebiet im Dino- 
| saurierland 
Der Vanilleberg sieht zv 
von außen recht unsche 
bar aus, hates aberinsii 
| Insgesamt 14 Ausgän 


befinden sich in und : 
dem Vanille Dom. Un 
ihnen Unterwasserhöhl 
Spukhäuser, Seen mit D 
phinen, Festungen u 
eine der Sternenstraße 


1,2 
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Im Vanille Dom findet Mario die 
terschiedlichsten Welten vor, 
& die Lava-Welt, die er auf einem F 
| durchquert. 


Im Vanille Rätsel 2 ist es mögl 
über 50 Extraleben abzustaubs 


Halte dich ran, Mario. 


WELTEN INFO 


Welt Zeit 
Vanite Dom I | 400 
LommysFestund | 400 


Vanille Rätsel 2 


2 
= 





® N Vanille Festung 
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e VANILLE DOM ®e 


Vanille Rätsel 3 
Vanille Rätsel 2 










Hunille Rätsel 1 Vanille Spukhaus 






Vanille Dom 3 Vanille Festung 


Vanille Dom 4 


-Lemmys Festung 


Seermenstraße (2) Vanille Dom 1 Vanille Dom 2 Roter Schalterpalast 


MARIOS SCHWIMMTECHNIKEN 


m Vanille Dom gibt es einige Welten, 
n denen Mario baden geht. So zum 
Seispiel Vanille Dom 2 und das Vanille 
Sätsel 3. In diesem Abenteuer verfügt 
ar über zwei neue Schwimmtechniken. 
Wird das Steuerkreuz nach oben 
gedrückt und der A- oder B-Knopf 
Detätigt, schwimmt Mario schnell an 
die Oberfläche Wie ein Fisch 
schwimmt Mario, wenn das Steuer- 
kreuz diagonal nach oben oder unten 
gedrückt wird und A oder B betätigt 
wird.Wasserscheu istalso vollkommen 
fehl am Platz. 
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—_ Fk Teeande | [Te ee 
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An Stellen, an denen es steil nach oben geht, kann Mit dem Diagonalschwimmen kann Mario Geg- 
Mario blitzschnell nach oben schwimmen. nern schnell aus dem Weg gehen. 





—— — 
ee —e_eee=e_e_ 


= | SEVANILLE 1 





—a— — 


Ein Wettlauf gegen die Zeit - 
vor allem wenn man wie Mario 
versucht, den geheimen Aus- 
gang aus dieser Welt herauszu- 
finden, der zur Sternenstraße 
führt.Besondersheikelwirdes, 
sobald Mario es mit sinkenden 
Sandhaufen zu tun bekommt. 


Ist Mario erst einmal hinter 
das P-Block-Geheimnis die- 
ser Welt gekommen, findet er 
recht leicht zum Ziel. Dann 
braucht er „nur noch“ dem 
Fischvolk und den Football 
Chucks aus dem Weg zu 
gehen. Allerdings ist das 
bereits kompliziert genug. 
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Mario nimmt gleich der ersten 
Koopa-Panzer, der verlassen 
herum liegt. Mit dem kann er 
dann gleich die nächste erle- 
digen. Mit Cape kann sich 
Mario auch durch die Steine 
hindurchwirbeln. 


Eine dicke Steinmauer versperrt den Weg, aber Mario 
stellt den P-Block neben die Mauer, aktiviertihn und für 
kurze Zeit verwandeln sich die Steine in Münzen. Da 
marschiert Mario einfach durch. 
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Den Schlüssel zum Vanille Rätsel 1 
erreicht Mario erst, wenn die roten 
Blöcke sichtbar sind. Dann kann 
Mario die notwendige Ranke sprie- 
Ben lassen. 





Warum nicht mal die anderen die 
arbeit machen lassen?! Football 
Zhuck zertrümmert die störende 
Wand ganz allein. Mario muß nur 


Aktiviert Mario 
denP-Block,ver- 
wandeln sich die 





‚echtzeitig aus dem Weg gehen. Schon zu Beginn des Vanille en nen ü 
Doms erkennt Mario, wie wich- ee 





tig es ist, die roten Blöcke sicht- laufen. 
bar zu machen. 
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Unmengen von Buu Huus - 
groß und klein -— aber auch 
merkwürdige Luftblasen möch- 
ten Mario nur zu gern er- 
schrecken. 













Nicht nur heiße Luft 
Die riesigen Luftblasen kann sich 
Mario auch zunutze machen: Mit 
einem Wirbelsprung hüpft der 
gelernte Klempner auf die Blasen 
| Zdrauf - wie auf ein Trampolin. 
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Um den wildgewordenen Koopa-Panzer aufhebes 
können, muß er erst einmal gestoppt werden. Nun® 
er an den oberen Block geworfen werden, um Yos 
befreien. 













Ein heißer, zähflüssiger Lava- 
strom mit seinen merkwür- 
digen Bewohnern erwartet 
Mario. Ein Floß aus Totenschä- 
deln ist da der einzige Ver- 
bündete. 






Li 


pP 











T Ri: 
Er 
F i | \ iR 
IB Ya 


Seschanern mean _ Ur 


SC 


44 SUPER MARIO WORLD 


oe VANILLE DOM © 





Zi 


Gallen DIUBOBEBED CISKLSELIEIIED 
BALBEBEIBEIDEIELDEIH DE ERZUKIEEEREILIKUEEED 






ErstdieMünzenamEndedes 
Spukhauses nehmen, dann 
den P-Block holen u 

vieren - und aus dem Nichts 
erscheint eine Tü 
zen haben sich allerdings in 
Steine verwandelt, deshalb 
vorher ein paa 
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Entweder Cape Mario zeigt den 
Spikes mit ihrem dicken Stachel 
die Wucht seiner Cape-Attacke 
oder aber er macht einen Wirbel- @ 
sprung mitten auf sie drauf. Für [ee SesgmmpsgeBsgSgeEeE Se 
letzteres braucht Mario kein Cape. 
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Hier fliegen einem - im wahr- 
sten Sihne des Wortes - die 
Kugel-Willis um die Ohren. Aus 
allen Richtungen kommen sie 
angeflogen, so daß es schwer 
ist, auf den zum Großteil 
federnden Plattformen auszu- 
weichen. 
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Lemmys eigenartiger Sinn für 
Humor bereitet Mario Kopf- 
schmerzen. Bowser-Junior hat 
sich mitden zauberhaften Koo- 
palinis zusammengetan... 
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Yoshi kann seinem Freund in diese 
Höhle nicht folgen. Mario sollte des- 
halb die Höhle ohne ihn besuchen. 





zu... ....n 


-esemmm Ara re IL, 


Die Zauberstrahlen der Koopalinis 
können Mario helfen, zum Beispiel 
indem sie einen Block zertrümmern. 


Mario sollte immer ein wenig vor- 
ausschauen (R-Knopf drücken, um 
Bildschirm vorzuscrollen). 
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Zunächst wird derP-Block nahe der 
zöänzenumrahmten Tür gebracht, 
Sarın einige Münzen an der Seite 
seoanehmen, P-Block aktivieren und 
Schts wie rein in die Tür. Dieses ge- 

= fährliche Manö- 
ver - die Koopa- 
linis versuchen 
Mario dabei zu 
stören -führt di- 
rekt zum Mittel- 
tor der Festung. 


Lemmy will mit Mario 
Versteck spielen und 
hat sich zwei Doppelgän- 
ger besorgt. Abwechselnd 
schauen sie aus den Röh- 
ren raus und Mario muß 
den richtigen drei- 

mal sprunghaft er- \ 
wischen, um dem 

Spiel ein Ende zu 
bereiten. 
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Hoch und immer höher geht 
es in dieser Welt. Mario muß 
auf Trampoline und Ranken 
vertrauen, denn die meisten 
Plattformen sind zu kurz, um 
Fluganlauf zu nehmen. 


an Sternen 

Um zum zweiten Teil der Sternen- 
straße zu gelangen, benutzt Mario 
entweder die blauen Blöcke - falls 
er den blauen Schalterpalast be- 
reits besucht hat - oder muß als 
Cape-Mario fliegen. Das richtige 
Timing hilft. 


Herunier- 

noien 

Die vier fliegenden ; 
Koopas, die den Weg 
nach oben versper- ER 
ren, kann Mario entweder mit einen 
Panzerwurf auf den Boden herun- 
terholen oder mit exaktem Timing 
zwischen ihnen mittels Trampolin 
hindurchspringen. Bei der ersten 
Möglichkeit muß Mario den Panzer 
allerdings erst von hier nach oben 
befördern. 


END. 
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@egenden Koopas sind 
echte Plage. Mit Feuer- 
se ist Mario allerdings 
ens gegen sie gerüstet. 
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Münzenflut 


#ario trägt den P-Block zurück zum Mitteltor, aktiviert 





ihn 


nxs vom Tor und sammelt jede Menge Münzen ein. Wenn 
= schnell genug ist, kann er gleich mehr als 50 Extraleben 


ernten. Dafür lohnt sich die Mühe. 
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Vor und zurück 
Um Extraleben zu bekommen, 
schleudert Mario einen Koopa- 
Panzer in die Mulde voller Spinys. 
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Wasser ist Marios 
Element! Kein Wun- 
der, daß er schnell 
Freundschaft schließt 
mit den netten Delphi- 
nen.Sie erlauben ihm, 
auf ihrem Rücken 
zu reiten. 





Delphin-Treppe 
Zirkusreif schnellen die Delphine 0 
senkrecht aus dem Wasser. Mario springt 


o von einem zum anderen. Eine normale & 
/? © Treppe könnte kaum bequemer sein. | Ri FO 


Delphine sind eben wirklich gute Freunde! ® 


Das ganze Schloß steht unter 

Wasser. Mario schwimmt mu- 

tig, aber besonnen durch, denn 

eine Unzahl heimtückischer 

Fallen kreuzen seinen Weg. Das Der kleine Mario hat hier außer 

Duell am Ende isteine „riesige“ ordentliche Vorteile: Er kann ein 

Herausforderung! ) fach unten entlang laufen. 
BREI BEER SAD 
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Des Mannes beste 
Freunde 

#orsichtig hüpft Mario von Delphin zu 
Delphin, denn wenn er ins Wasser 


zeit, warten schon gefährliche Stachel- 
sche auf ihn. 
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Das Rhino-Riesenrad En Q 


@inos, die großmäulig Feuer spucken, beißen nicht 
#ario schubst sie von unten von ihren Plattformen, 
und hüpft selbst drauf, da der Boden bröckelt 
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Überbrückte 
Gefahren 


Nicht die größte Welt 
diesem Abenteuer, ab 
eine der komplizierteste& 
Mario hangelt an Seile 
über Abgründe hinwe 
macht Bekanntschaft 
Sumo-Brüdern und spri 
Ludwig van Koopa dire 
auf die toupierte Tol 
Genug Action - selbst 
Superhelden. 







Am Seil hangelnd versucht M& 
den messerscharfen Sägeblätte 
aus dem Weg zu klettern. Heiß 
äußerst heikel! 








Auf der zweiten Butterbrücke k& 
Mario nur froh sein, daß er s& 
Cape-Flugkünste perfektioniert ® 


WELTEN INFO 


| Käserckk 2 —___ | 300 E 
SocaSsee DD 32 | 3007 
| CockeBerg | 300 E 
| Butterbrückei | 3007 
_Butterbrücke22___| 3007 
Ludwigs Festung | 3007 
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Butterbrücke 2 













Sutterbrücke 1 


Ludwigs 


4 = Festung 
Käsebrücke 


Cookie Berg 


Soda-See 





Sternenstraße (3) 


DAS 
SUPER-KOOPA 
COMEBACK 


Die Super-Koopas mit blinken- 
dem Cape spendieren eine Cape- 
Feder, sobald Mario auf sie drauf- 
hopst. Falls Mario noch eine wei- 
tere Feder haben möchte, rennt er 
einfach zurück bis der Bildschirm 
beginnt zu scrollen, dreht sich um 
und kann sich auf eine erneute 
Begegnung mit dem Super-Koopa 
freuen. 





ndernis-Kurs 
Inter Wasser 
and 
Söndernis-Kurs 


f 


ndernis-Kurs 
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Von den Zwillingsbrücken ist 
diese’ die einfachere, vor allem 
wenn Mario den oberenLift als 
Transportmittel benutzt. Auch 
kann er Yoshi-Flügel finden 
und mit seinem Dinofreund zu 
den Sternen hinauffliegen. 


'oOSnI Kann fliegen 

Auf der Käsebrücke findet Mario ein 
paargeheimnisvolle Flügel.Diepassen 
Yoshi wie angegossen. Sobald er sie 
übergestreift hat, geht es hoch in den 
Sternenhimmel. 





Das Wasser dieses Sees ist 
besonders klar, aber es trei- 
ben sich hier die gefährlichen 
Cheep Cheeps in trauter Ge- 
sellschaft von den Torpedo 
Teds herum. Nur ein 

geübter Schwimmer CO) 
wie Mario hatin diesen 
brodelnden Gewäs- 
sern wenigstens den 
Funken einer Chance. 
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...sollte Mario nicht unterdrücken, 
denn der oberste Lift ist der sicherste. 
Der unterste istwenig empfehlenswert, 
weil er ungemein gefährlich ist. Am 






besten, Mario schnappt sich vor 
der Brücke das Cape, dann ka 
leichter die Sägeblätter überspri 
Auch mit Yoshi ist alles einfache: 
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Der Block an dieser Stelle des: 
enthält einen Power-Gegenst 
Den darf sich Mario auf ke 
Fall entgehen lassen, denn es 
gen ein paar unglaubliche Gefa 
vor ihm. Eine gute Portion E 
Power läßt Marios Chancen ı 
um einiges steigen. Einfacher 
die Wasserexkursion dadurch : 


dings nicht. 
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Fest im Griff 





Zum Teil kommt Mario nur hängend weiter - an Ketten-Lif#ter 
Da heißt es gut festhalten und immer wieder hoch - oder 
runterklettern, um den Sägeblättern auszuweichen 


ei, ee ee. 


Das Zieltor austricksen 


Cape-Mario fliegt ein- 
fach unter dem Ziel 
durch, um den Aus- 
gang zum Soda-See 
zu finden. Mit Yoshi 
springt Mario so, dB | 79 9 
der unter dem: Zieltor 22STD, 
durchschwebt und 
Mario im richtigen Mo- 
ment nach oben springt. 
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Mario verschwindet 


Die Sandmauer sieht eigentlich seh „en. Allerdings verliert man 
fest und solide aus, aber das täusch! hr sus den Augen. Solange der 
Mario kann einfach durch sie hin- um ecooch vorwärts scrollt, ist 
durchschwimmen, um den Tc 
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Die Kraft des Sumo 


Wenn der dicke Brocken oben auf- 
stampft, fängt der Boden unten Feuer. 
Um sich nicht das elegante Schuhwerk 


Dieser Keks ist schwer zu ver- zu versengen, zeigt Mario Geduld und 
schubst den Sumo-Koopa mit einem 


dauen: Sumo-Koopas lassen Sprung gegen die Blöcke von der 
den ganden Berg erzittern und Plattform. Damit hat der Kerl nicht 


haben die Kraft, Blitze loszu- gerechnet und muß seine Stampf- 
lassen technik woanders fortsetzen. 
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® B 


— - 

















Die Yoshi-Wolke 


Hat der Dino genug Beeren verputzt, 
legt er ein Ei, das sich in eine Wolke 
verwandelt. Diese spuckt ununter- 
brochen Münzen aus, die Mario und 
Yoshi einsammeln können. 










Die Plattformen versinken, so- 
bald Mario auf sie draufspringt. 
Um es noch schwerer zu 
machen, scrollt der Bildschirm 
automatisch weiter. 
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EITHER 








Diät zwecklos! 
Selbst wenn Mario nicht das bißchen 
Übergewicht hätte, würden sich die 
Plattformen nach unten bewegen, so- 
bald er auf sie springt. Um heil von einer 
zur anderen zu kommen, heißt das 
Rezept „immer in Bewegung bleiben“. 
Das soll heißen: Springen, springen, 
springen. Leichter gesagt als getan, 
denn manche Abgründe sind extrem 
breit! 
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Monty Maulwurf und seine Freunde 


Dieser Hügel muß ein wahres Maul- Bildschirm nach rechts vorscrollen 
wurf-Paradies sein. Kaum nähert sich (R-Knopf) und Mario ist wenigstens 
Mario, springen die kleinen Wühler vorgewarnt. 

gleich zuhauf heraus. Ein guter Rat: 
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Sprung-Trick 


Von der Plattform aus hüpft Mario 
einem fliegenden Koopa auf den 
Panzer und wird so direkt auf die 
Plattform zum Ziel katapultiert. 
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Die Super-Koopas haben sich 
hier eingenistet. Um von Platt- ” 

form zu Plattform zu kommen, ‘Y o u 
benutzt Mario die verrückten 
Flieger als Sprungbrett. 
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Die Super-Koopas, bei 

denen das Cape blinkt, sind 

besonders beachtenswert. 

Springt Mario ihnen auf die u 
Figur, kann er ihnen das 

Cape abnehmen und es ge 
selber umhängen. | 





| 

Alles kommt Mario in der 
| Festung bekannt vor und doch 
| ist alles anders: Die schwin- 
N genden Kugeln, die sinkende 


| Decke, die Koopas am Zaun. 













Kaum betritt Mario diesen Raum, 
schon sinkt die Decke zu Boden. 
So schnell er kann, muß Mario zu 
dem Schalter in der Mitte des Rau- — u a nn 0 20 m 
mes, damit sich die Decke wieder RE — — RES — BERNER 
nach oben bewegt. Und jetzt geht 
es wieder ganz schnell in Richtung 
Ausgang nach links. Mario mag 


1; 1 ; : . 
vielleicht nach dieser Aktion voll- 
kommen aus der Puste sein, aber 
dafür ist er noch heil. 
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vorübergehend 
bald Mario in 
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Panzern nach ihm. Bildschirm vor- 
scrollen, um vorbereitet zu sein! 


e mit ihren 





WERL 


7 
Wxz 





gen 
2242 4 44 4, 4 4 47 








Lach nur, Ludwig! 
Wenn Ludwig lacht, fliegen die Feuer- 
bälle. Und wenn der Möchtegern- 
Musiker wütend wird, zieht er sich in 
seinen Panzer zurück und wirbelt sich 
durch den Raum. Nur wenn er sich nicht 
gerade im Panzer verschanzt hat, zeigen 
Marios Sprünge auf seinen Kopf Wirkung. 
Marios Trick für Sieger: Schneller sein als 
Ludwig, im richtigen Moment hochsprin- 
gen und Ludwig dreimal auf den Kopf 
drauf. 
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LUDWIG 
VAN KOOPA 
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Stimmen des 
WALD m 


Nomen ist nicht imı 


Omen, denn was M: 

in diesen Wäldern 
Bß = R wartet, ist alles ande 

aber bestimmt keine | 


sion. Neben unheimlict 


Waldwesen trifft Ma 
allerdings auch auf ein 
positive UÜberraschunc 


gleich zu Beginn - Pow 
Gegenstände. 


Zorni ist eines der vielen merkwi 
digen Waldwesen, die sich Ma 
in den Weg stellen. Da hilft 
/ 6 permanente Wachsamkeit. 
[ e- EB 
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Wichtiger denn je: Die Suche na 
den Schlüsseln. Nur mit ihn 
öffnen sich verborgene „Wal 
türen”, 


WELTEN INFO 


Welt Zeit 


Wald der Illusionen 1 


er = I 


lauer Schalterpalast 
ald-Spukhaus | 400 
ald Geheimnis 


F 
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Wald der Illusionen 1 
Wald-Spukhaus 


Wald der Illusionen 4 
Wald-Festung 









Wald- 
Geheimnis Illusionen 2 


Wald der Blauer 
Illusionen 3 Schalter- 
palast 


Sternenstraße 4 Roys Festung 


Der verfressene Yoshi hat sich einen sogen. Normalerweise muß 
wohlschmeckenden blauen Koopa- - eder den B-Knopf 
Panzer geschnappt und ist jetzt in der rücken, wenn Mario zusammen mit 
- mundigen“ Dino- 

r fliegen will. Es geht 

einfacher. Dann näm- 

wenn Mario das mo- 

ische Cape umge- 

Will Cape-Mario 

hi reitend fliegen und 

r Dino einen blauen 

im Mund, reicht es 

B-Knopf gedrückt zu hal- 

ten - und die beiden fliegen 


ker über jedes Hindernis 
jen Abgrund hinweg.. 





Schwie- _— A gan iin ALEITIE Power- 
-Up ST-11 7 
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er Wald-Festung® — — Teer 
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In diesem Wald verstecken sich 
die Gegner in den Bäumen.Mit 
Yoshi geht's 





rl einfacher. Ballon und Schlüssel 
ut In diesem Block verbirgt sich ein 
N; Am P-Ballon, der Mario zum Ballon wer- 


Er 


den läßt. Nun kann er zum Frage- 
zeichen-Block schweben und sich 
den Schlüssel holen. Das Schlüssel- 


Er ken loch befindet sich darunter. Es führt 
N Er | zum Wald Spukhaus. 
> Z R 
2 n — a0 en 


Diese Unterwasser-Welt bein- 
haltet die einzige Wand im 
Spiel, die keine ist. Auch meh- 
rere Exemplare von Rip Van 
Fish sind hier zu finden. 


Die Wand, die keine ist! | r Die Stachelfische 


Der geheime Ausgang zum Blauen | Diese Fische be- ge 
Schalterpalast befindet sich links von wegen sich nach 

dieser Wand. Unerreichbar? Nein, | einem bestimm- 

keinesfalls! Denn die Wand ist nur . ten Muster. Mario 

eine Illusion, sie kann einfach passiert 3 sollte sie beob- 

werden. Die einzig durchlässige Wand u achten und dann 

im ganzen Land. TA + passieren. 


> 
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Springt Mario Dieser Käfer is 
mehrmals hinter- ein wahrer Hitz- 
einander, ohne kopf.Wenn Maric 
auf den Boden auf ihn springt 
zu kommen, auf läuft er zornrc 


Käfer erhält er 
. Bonuspunkte. 





Extraleben frei Haus 
An dieser Stelle befinden sich eine Reihe 
unsichtbarer Blöcke. Der zweite von rechts 
enthüllt einen 1-Up Pilz. Mario muß dann,ohne 
einen weiteren Block zu berühren, auf den 
Pilz warten. Er fällt vom Himmel. Der Pilz 
natürlich, nicht Mario, das versteht sich ja 
von selbst. 


E | Rip Van Fish erwacht 


Rip Van Fish, der schläfrige Fisch wird von 
Mario aufgeweckt. Eine Unverschämtheit. 
Jetzt macht er Jagd auf den Klempner und 
hängt sich an dessen Fersen. Je mehr 
Fische Mario verfolgen, während er durchs 
Ziel schwimmt, desto höher ist sein Bonus. 
Das ist das gleiche Prinzip wie beim Ratten- 
fänger von Hameln, nur unter Wasser. 
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Im Wald der Illusionen befindet 
sich der Zugang zum Blauen 
Schalterpalast. Im Eingangs- 
bereich sollte Mario beide 
P-Blöcke nach rechts tragen 
und dort die Münzen über der 
Röhre nehmen. 
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In dieser Welt kommen die 
Gegner in Blasen angeflogen. 
Mario sollte versuchen, sie ent- 





, Schwebender Bonus Nach dem Mitteltorkommtein Superpilzin | 
weder schnell zu passieren, einer Blase geflogen. Mario muß warten, 
oder die Blasen zum Platzen zu bis der Pilz den Abgrund überflogen hat. 
bringen. 


Dann kann er ihn sich schnappen. 





Zwei Türen... ...zwei Ausgänge. Die linke Tür bietet 
einen 3-Up Mond und führt zurück in die 
erste Waldwelt 


Das Spukhaus wird von zwei EEE BEER 
riesigen Buu Huus bewacht. 5 ME — — — 16 
Mario muß ihnen entkommen = —gr En 
und einen Weg finden, einen 
derbeiden Ausgänge über den 
Gängen zu erreichen. 
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ee Pen zum 2 Schlüssel 
Hier kommt Mario nu Jen Schlüssel, 
wennerogr oB genug ist. um mit dem Dreh- 
sprung die Steine zu zertrümmern 
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Luftakrobatik as Trampolin zu gelangen, muß 
ri achst den P er im unteren 
a8t sich das Tram- 

ock stoßen. 







Die rechte Tür führt zum vierten Ab- 
schnitt des Waldes der Illusionen. 
Mario hat die Wahl. 
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Die unsichtbare Tür 
Aktiviert Mario an dieser Stelle den 8 
P-Block, wird eine Tür sichtbar, die zu 
den Ausgängen führt. 
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In dieser Welt wartet 
Lakitu auf Mario. Er 
Zap will ihn mit einem 





? 1-Up Pilz kö- Lakitus Wolke Rätselflug 
dern. Mario Mario kann Lakitu leicht ausschal- Diese Röhre kann Mario am besten 
sollte sich je- ten, indem er ihm von unten einen mit dem Cape erreichen. Ein weiter 
" Panzer gegen die Rübe knallt. Nun Anlauf und ein kurzer Flug bringen 
7 doch nicht da- kann er die herrenlosen Wolke ihn zum Ziel - zum Wald-Rätsel. 
‘(de rauf einlassen. ungehindert besteigen. 








+27:1°] E 
In dieser Burg gibt es keine RT 
normalen Wege. Mario muß auf 
einigen Blöcken reisen, die 
sich schlangenartig durch den Der Lavaraum P-Block Manöver 
Raum bewegen. Hier sollte Mario genau den Weg Um an den 1-Up Pilz zu kommen, 



















des ersten Blocks verfolgen, denn muß Mario den P-Block auf die 
alle anderen Blöcke folgen diesem. rechte Seite der Bowser Statue 
Simpel, wenn man es weiß. bringen und dann mit der L-Taste 


nach links scrollen. Jetzt kann er 
den Block aus- 

lösen und den eg 

Pilz bekommen. 
Extraleben kann 
Mario bekannt- 
lich nie genug 
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Nicht springen ’ 50) j 
Mario wird von Feuerbällen ange- Roy läuft die Wände hoch und an der Dec It 
griffen. Wenn er nicht springt, son- entlang. Von dort läßt er sich dann herunter- M 
dern sich nur duckt, kann er ihnen fallen. Mit jeder Runde, die Roy dreht, wird N, 
entgehen. der Raum kleiner. Mario sollte ihm mit Super H 


Speed ausweichen und ihm dann auf den 
Kopf springen. 
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Falls Mario in dieser Welt ein 

Cape oder Einen blauen Yoshi 

besitzt, kann erversuchen, flie- 

gend, mit Zwischenlandungen, 
die Welt hinter sich 
zu lassen. 


Blaue Blöcke oder 
Nichts 


Ist Mario bereits im blauen Schal- 
terpalast gewesen, findet er an 
dieser Stelle eine Plattform. Wenn 
nicht, sind nur 
die blauen Um- 
risse derBlöcke 
zu erkennen. 








In der Waldfestung muß sich 
Mario vor allem vor den riesi- 
gen Kreissägenblättern in Acht 


Der obere Weg An dieser Stelle sollte Mario über die 
nehmen. Im Inneren der Fe- Blöcke springen. Er entgeht so den 
stung warten Rhinos auf Mario. Sägen. 
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Extra-Bonus 


Nicht alles Gute kommit von oben 


In der Wald-Festung rasen riesige 
Deckenstampfer herunter. Den ersten 

beiden Donnerattacken kann Mario ja 
ERS RR SERIE noch durch das Ducken in Mulden aus- 
weichen. Dann allerdings sollte Mario 
ganz schnell nach rechts laufen, damit 
der nächste Deckenstampfer hinter ihm 
zu Boden donnerrt. 


Wit etwas Geschicklichkeit dürfte es 
kein Problem für ihn sein. 
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Finale ssen feuerspuckenden Rhino 


r . A 2 o* Mari ' | e 
Ist Mario im Besitz des Capes, kann ERDE SUR ea e- einmal be Ah 
er die erste Tür umgehen und über ET mu 









die Lavagrube fliegen. Wenn er das sie von unten von 
andere Ufer hei hrem Podest sto- 

erreicht, warten en und dann ih- 

neun 1-Up Pilze ren Platz einneh- 

men m das 


auf ihn. Nur . “ 
IE -TERT für echte Flug- 
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h- Gar nicht so süß! 
S 1; Ü KO L N D N Das bezieht sich auf die 
Insel selbst, aber auch 


auf die Wächterin dieser 


Welt: Wendy O. Koopa, 
einzige Bowser-Tochter 
und schrecklich biestig 


und verwöhnt. Ihre 
Festung ist ein Spiegelbild 
ihrer Seele - unglaublich. 
Hoffentlich verdirbt sich 
Mario nicht den Magen - 
Gründe gäbe es genug. 


Eine bereits ausgestorbene Dino- | 
saurierart treibt hier bei Wendy 
fröhlich ihr Unwesen. 


| 
Fu 


Die zweite Schokoladen Insel 
besteht aus neun Unterwelten und 
noch einigen anderen Geheim- 
nissen. 


Welt Zeit ar 
| Schokoladen ine | 300 | # 
| Schokoladen insei2_ ___| 300 | n@ 
| Schokoladen-Festung | 300 | % 
| Schokoladen insel5 | 300 | % 


| Wengys Festung | 300 | = 
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Schokoladen-Rätsel 
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Schokoladen-Spukhaus Schokoladen 
/ Insel 1 
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Festung Insel 2 | 
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Schokoladen Insel 5 Schokoladen Insel 4 Schokoladen-Festung Schokoladen Insel 3 h 


LOHNENDER 
ZIELEINLAUF! 


Mario kann nicht nur Sternen-Bonuspun« 
Bonusspiel sammeln, wenn er die Schranke 
durchbricht. Es gibt auch noch andere WM 
Belohnungen am Ziel einzustecken. Tr j 
Gegenstand (Koopa-Panzer oder P-Bloc 
durch das Tor, wird er mit einem Extra- 
Er erhält entweder ein Extraleben oder eine 
abhängig davon, welchen Status Mari 

was sich in der Reservebox oben befin 
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Schwie- Normaler Ausgang Geheimer Ausgang 
rigkeit zum... FAT ı 


Schokoladen-Spukhaus GE — 
Schokoladen-Rätsel 
Schokoladen-Festung = 


Schokoladen Insel 4 


| #*#% | Schokoladeninsei5 | 
BETZ Wendys Festung 
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1 
Auch in dieser Welt gibt es wie- 
der fünf Drachenmünzen zu no 
sammeln. Um alle zu bekom- Drehspruna aeaden —: 

ut u "dl 
men, muß Mario aus zwei der 
Röhren schießen. 


Drachenfeuer 
Springt Mario einmal auf 
die Dinos, werden sie klei- 
ner, aber gefährlicher. Sie 
spucken Feuer. Mit dem 


Drehsprung kann Mario nr > 
sie plattmachen. 


Im Spukhaus hat es Mario mit 
zwei grausigen Phänomenen 










w zu tun. Sich bewegende LÖö- Der Boden lebt! 

Ze cher und Buus, die sich in Er bewegt sich schnell in verschiedene 
Blöcke verwandeln. Mario muß Richtungen und versucht, den Klempner zu 
beim Springen und beim Be- verschlucken. Bevor Mario eines derLöcher 


e ; ” : überspringt, sollte ergenau die Bewegungen 
treten der Türen die Löcher im der Geister studieren, die über dem Boden 


Boden genau beobachten. schweben. Nur so wird es ihm gelingen, 
beide Hindernisse zu passieren. 
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Wenn Mario den P-Block, der sich in dieser Welt beim > Stelle ein- 
setzt, werden die Münzen zu Brücken und Mario » Sberaueren, 
ohne baden zu gehen. Anderenfalls ist er auf die * Jeiofune angewiesen. 









Spukende Block-Geiste | Seister-Fischer 

Die Blöcke in diesem Gebiet ver- Lakitu-Buu werfolgt Mario auf 
wandeln sich in Geister, sobald Schritt und Tritt. Solange Marionicht 
Mario ihnen den Rücken zukehrt. springt, kann ihm jedoch nichts 


Er muß die Buus so locken und sie passieren. Er kann dem Spuk je- 
wieder zu Blöcken werden lassen. doch auch einen überbraten und 
NunkannersiealsTreppe verwenden. dann dessen Wolke benutzen. 
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Die zweite Schokoladen Insel 
besteht aus neun Gebieten. 
In welches Gebiet er 

als nächstes kommt, &ı T;ig 
hängt von verschiede- 
nen Bedingungen ab. 





















In diese Zone kommt Mario, wenn er im ersten Gebiet 
zwischen O und 8 Münzen aufgesammelt hat. 











GEBIET 2-B Dieses Gebiet sieht Mario nur, wenn er im ersten Gebiet 





9 bis 20 Münzen gesammelt hat. 








ch 


GEBIET 2-C Ab 21 Münzen und mehr landet Mario in dieser Zone. 
Hier sind wieder seine und Yoshis Flugkünste gefragi. 
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Hier landet Maris wenn die Uhr nach Beendigung des 
GEBIET 3-A zweiten Gebietes 250 Sekunden, oder mehr anzeigt. 


Abkürzung zur 
Festung 


Der Schlüssel, der von 
den Football-Chucks be- 
wacht wird, öffnet die Tür, 
die direkt zur Schokola- 
denfestung führt. Um- 
wege sind also gar nicht 
notwendig. 
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Mario mußsden geheimen nn Gr 
Zweitausgang finden, sonst , | — — 


landet er in einer Sackgasse. [| In Deckung gehen 


. . . ) | 

Mario ignoriert die Ranke... Die Fuzzies, die sich in der Nähe schrumpfen, wenn der nicht rechtzei- 
und fliegt stattdessen dem der rotierenden Plattformen aufhalten, tig den Kopf einzieht: Ducken und # 
geheimen Ausgang entgegen. \ lassen Super-Mario ganz schnell hoffen, heißt die Devise. 
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Fliegend ins Ziel 


Praktisch, wenn Mario schon im grünen eine Cape-Feder. Nur fliegend - mit oder 
Schalterpalast war, denn dann spendiert ohne Yoshi - erreicht Mario den eigentli- 
ihm ein grüner Block kurz vor dem Ziel chen, zweiten Ausgang aus dieser Welt. 


u mE "mar BEceE EA TEE TERENE 


u... 





Gar nicht süß, diese BurgIWo zz — ax. — — " —— m iu 
man hinsieht Wummp-Fallen / 
und Stacheliges massenweise. 





Pilz für Fortgeschrittene 


nn Zu 


Mario sollte in dieserBurg nicht Damit Mario der Power-Pilz nicht ent- teren Sprungstupser nach links diri- 
eine Sekunde ögern geht, kann er ihn, wenn dieser sich gieren. So läßt sich der Pilz leichter 
’ nach rechts bewegt, durch einen wei- einsammeln. 
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Kein Ausweg 


Das erste Zieltor in dieser Welt führt in eine 
Sackgasse. Um herauszukommen sucht 
Mario den Geheimausgang. 
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Wummp austricksen 
Um dem Wummp auszuweichen, 
springt Mario in Richtung Wummp, 
dreht im Sprung wieder ab und 
huscht unterm Wummp durch. 
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Scharfe Sache 

Es gibt nur ein Rezept, die spitzen, 
beweglichen Pflöcke zu passieren: 
Beobachten und dann im richtigen 
Moment hindurchspringen. 
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Diese Welt ist das Richtige für 
Fliegerasse lind Schatzsucher, 
denn im vertikalen Teil warten 
Münzen und Power-Gegen- 
stände darauf, eingesammelt 
zu werden. 


Nicht jeder P-Block bringt 
Gutes mit sich. Auf dieser Insel 
verwandeln sich zwar Blöcke 
in Münzen, aber der P-Block 
läßt auch widerliche Gegner 
frei. Ist es das wert? 


Ungewöhnliche Hilfe 


Mario kickt den Panzer ins Wasser 
und schwimmt mit dem P-Block 
hinterher. So lassen sich Gegner in 
Grund und Boden stampfen. 
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Fallen und fliegen | 
Der P-Block verwandelt die Blöcke in | DREH NH Kuken 
Münzen. Durch die läßt Mario sich hin- 
durchfallen. Sind 
die Münzen wie- 
der Blöcke, fliegt 
er von 2 zu 








Etage und sa 
melt den Rest 
ein. 
Gründlich überlegen! Hat Mario den P-Block aktiviert, verwan- 


deln sich alle Blöcke in Münzen. Hört sich 
gut an, wenn da nicht die Stachis wären! 








g / 
G 
G 


Ä 





i SPIELEBERATER 79 





Lo: 
a2 
2 
wm 
a3 
= 
= 
- 
- 





BE Unheimlich, diese Welt voller 
IE ungewöhnlicher Gefahren. Vor 
|| | allem die Football Chucks: 
IE Nach hartem Training sind sie 
Fo = noch stärker geworden, als in 
Hi den Welten zuvor. Mario fragt 


sich, ob der längere Weg zu 
Wendynicht derbessere wäre?! 
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| so ein süßes Mädel und so ein 
| Charakter - Wendy, das einzige 
BE Mädchen unter den Bowser- 
BE Sprößlingen, hat eine beson- 
= dere Vorliebe für alles, was 

| stachelig und heiß ist, 
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Die Feuerkugeln, die sich um die Stein- 
quader herumbewegen, sind schwer zu 
umgehen. Allerdings mit einem Dreh- 
sprung bekommt Mario nur ein paar heiße 
Fußsohlen, aber ansonsten bleibt er unver- 
sehrt. Allerdings muß der Sprung genau 
auf dem Kopf der Kugel landen. 
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utschpartie 
In dieser Welt hilft nur eines: Auf d 
(Steuerkreuz nach unten) und runt 


Käfriger-Koopas fegt Mario bei dieser 


aus dem Weg. 
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Sie liebt diese Spielchen: Sich 
zwei Doppelgängerin 
zitieren und den armen 


verwirren. Aber der ist nicht au 
den Kopf gefallen und sprina 
naar 1 mon 
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Düsterer 
Schrecken! 
„Unfreundlich“, stellt Ma 
schon beim ersten Blick“ 


das Bowser Tal fest. 
er irrt sich nicht! Bows 
hat alles an Scheußlie 


keiten hier aufgefahre 


was er nur finden konn®@ 
Doch Mario gibt so K 
| vorm Ziel nicht auf. U 


sein Ziel ist es, Bowser d& 
Handwerk zu legen. 
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Nachdem Mario die Schokoladee 
Insel heil überstanden hat, Öffn® 
das versunkene Geisterschiff sein® 
Luken. 


! 


ra mr em 


Endspurt! Mario hat die Vorder 
tür genommen, fest entschlossen 
Bowser ein für allemal das Hand 
werk zu legen. 


Waage 


"Welt Zeit 


| Versunkenes Geisterschift | 400 | 
7° |Bowermar Toll 
de, | Bowserstt?27—__| 00 [M 









"Bowsers Spukhaus | 300] 
| Bowsers tt — | 200 [a4 
 Bowsers Tara | sooHil 

Tales | 200 [m 
laryefesung | soll 

Hinter | 400 [78 
 Vordertor Too 





































\ 
e TAL DES SCHRECKENS ® 
Vordertür Hintertür 
Sternenstraße (5) Larrys Festung 
 Tal-Festung Versunkenes 

Bowsers Tal 4 Geisterschiff 

Bowsers Tal 3- 
‘ Bowsers Tal2 

Bowsers Spukhaus Bowsers Tal 1 
DER KURZESTE WEG 

| ZU KONIG BOWSER 
i Eigentlich muß Mario 96 Welten durchlaufen, bewor sein Abenteuer ein glück- 
I liches Ende-nimmt. Doch mit Hilfe der Sternenstraße kann er auch einen viel 
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Art Schwie- Normaler Ausgang Geheimer Ausgang Abspei- 1-Up 
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In dieser Welt muß Mario einen 
magischen Kristall finden. Die- 
ser ist der Schlüssel zum Tal 
von Bowser. Doch Vorsicht, die 





Geister lauern schon auf den 1-Up Tritt Mario entschärft einen Kugelwilli nach dem 
f Kl anderen, ohne den Boden zu berühren. 
tapferen Niempner. Das gibt Punkte und... 





Flug ins Ungewisse 

Fällt Mario durch das Loch, sollte er 
sofort nach rechts steuern. Unten er- 
wartet ihn die Plattform, die den magi- 
schen Kristall verbirgt. 








IndieserWelt schlagen sich die 
Football Chucks durch die 
Wände, um Mario zu verfolgen. 





Der Mond in der Höhle 


Im obersten Teil dieser Höhle befindet sich 
ein 3-Up Mond. Mario erreicht ihn über die 
höchstgelegene Plattform. Einer der Maul- 
würfe dient ihm als Taxi. 
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einen Block und rennt damit auf eine der 


Die lilafarbenen Blöcke kann Mario hernv 
Kröten zu, ist die schnell erledigt. 


als Schutzschild verwenden. Schn 


Ein Block als Schild 
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In dieser Welt bewegen sich 
riesige Steinsäulen nach oben 
und unten.Hier heißt es kühlen 
Kopf bewahren und rechtzeitig 


ducken. F 
( 


Der Weg zur dritten Welt des 
Schreckenstals führt durch 
dieses Spukhaus. Hier muß 
Mario all seine Genialität ein- 
setzen. 
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P-Block und los! 
Will Mario das Geisterhaus schnell hin- 
ter sich bringen, gibt es nur eins. Den 
P-Block auslösen und schnell nach 
rechts durchstarten. Die dritte und die 
vierte Tür führen zum Ziel. Durch sie ge- 
langt Mario an eines der Zieltore. 


Yoshis Ritt gen 
Himmel r 
Hier heißt es Flügel # 


schnappen und ab in 
die Lüfte... 
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Mario nicht im Bilde! 


Hier muß sich Mario 
von dem Block nach 
oben fahren lassen. 
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Ehrenrunde für 
eine Drachen 


münze 

Mario kann sich die Dra- 

Cnenmünze angeln, in- 

| dem er den P-Block hier 
einsetzt. Allerdings muß er 

| dann das Bild verlassen Treppe bilden und 

und den Raum erneut be- dann den P-Block ak- 


\_ treten. tivieren. t 


Um den Schlüssel zu 
ergattern, muß Mario 
die Münzen, die aus 
dem Block kommen, 
durch schrittweises 
nach rechts laufen, so 
dirigieren, daß sie eine 
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In dieser Welt hat Mario kaum 1 en u Bi 
einmal sicheren Boden unter P 





den Füßen. Count- 
down-Lifts beför- 
dern ihn über die 
Abgründe. Ach- 
ten sollte er je- 
doch auch auf die 
riesigen Kugel- 
Willies. 


3-2 -1- Absturz 


Diese Countdown- 
Lifts halten sich nicht 
sehr lange in der 
Luft. Wenn der Timer 
C erreicht, stürzen 
sie in die Tiefe. Hof- 
fentlich ohne Mario. 

Hier ist Geschick- 
lichkeit gefragt. 


EMIRSTH 























Am Ende, kurz vor dem Zieltor 
liegt der Schlüssel zur Ster- 
nenstraße. Nur Yoshi kann ihn 
mit seiner langen Zunge er- 
reichen. 


88 SUPER MARIO WORLD 














» TAL DES SCHRECKENS ® 


8 N 
um 


\ 


Die Kugel als Brücke 


Einfach ist es nicht, 
aber möglich. Auch 
Kugel-Willie kann aus- 
geschaltet werden. 
Mario muß dazu von 
oben aufihn springen 
und dabei gleich Aus- 
schau halten nach 
dem nächsten siche- 
ren Landungspunkt. 
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Koopa Trampolin 


Hier muß Mario die Kröte 
als Sprungbrett benut- 
zen, um die erste Platt- 
form zu erreichen. Nicht 
ganz leicht! Tip: Bild- 
schirm vorscrollen 
lassen. 

















Jetzt hilft nur 


noch Yoshi 


Nur Yoshi, mit seiner lan- 
gen Zunge kann den 
Schlüssel hinter der ee en 
Mauer ergattern. Te 
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In dieser Welt wird Mario von 
riesigen, spitzen und mit Dor- 
nen bespickten Pfählen erwar- ( 
tet. Kein Vergnügen! 

















) ) Gefahr von oben 


Sobald sich die 
Pfähle nach oben 
bewegen, sollte 
Mario hier zum 
Supersprung an- 
setzen. 


— m — in —— 


Blöcke, die sich schlangen- 
artitg bewegen, Morgensterne Sp | 
und die ge- TARTD FREE TE ER: wire 
fürchteten Koo- 1% ee | 

palinis lauern 
in Larrys Fe- 
stung. 


an 


Sprung in die Sicherheit Kurze Rast 
Mario legt eine Rast ein. Mit Anlauf Auf dem Morgenstern-Block war- 
springt er nach oben und wartet tet Mario sicher auf die Block- 
dort, bis die Block-Schlange wieder Schlange. Das erspart ihm einige 
vorbeikommt. Unannehmlichkeiten. | 


Wer bricht durch die 
Blöcke? 


Ist Mario im Besitz des Capes, ist er 
dazu in der Lage, hat er kein Cape, 
muß er warten, bis die Koopalinis 
die Wand durchbrechen. Doch Vor- 
sicht, die Kerlchen schießen scharf. 
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Rhinos letzter Auftritt 


Und wieder steht Marioden Rhinos 
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Achtung, Decke! Schneller und böser! 


Scrollt man hier 


mit der R-Taste # 


nach rechts, fal- 
len die Spitzen 
bereits von der 
Decke, bevor 
Mario da ist. 


Die Pfähle hier 
bewegen sich 
schneller, als die 
davor. Mario 
springt, wenn die 
Pfähle nach 
oben gehen 
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Das Miitteltor 


Mario sollte sich hier nicht irritieren 
lassen, unter der ersten Tür gibt es 
noch eine zweite. Außerdem kann 
er hier das Mitteltor durchlaufen. 


Wie sein Bruder Iggy, haust auch 
Larry Koopa auf einer Insel 
inmitten eines Lava-Pools. Aus 
der Lava steigen Feuerbälle auf, 
vor denen sich Mario in acht 
nehmen sollte. Mit etwas Ge- 
schick sollte es Mario gelingen, 
Larry von seiner Insel in die 
glühende Lava zu werfen. 
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In Bowsers Festung befinden 
sich acht Rälme, die zum 
König führen. Mario muß je- 
doch nur einen von den ersten 
vieren und einen von den zwei- 
ten vieren absolvieren, um sein 
Ziel zu erreichen. 
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Flammen und Säulen 


Auf der Karte mag dieser Kurs sehr einfach aussehen, 
doch das täuscht. Aus der Decke schieben sich Säulen 
nach unten und aus dem Lavasee zwischen den Platt- 
formen schießen Flammen nach oben. Eine überaus 
heikle Sachen - selbst für Superhelden! 





Lustiges Koopa-Klatschen 
Gelingt es Mario, alle Kröten, die am 
Zaun hängen, herunter zu schubsen, 


erhält er einen 1-Up und jede Menge 
Punkte. 





N 


Robo-Koopa Labyrinth \ 
In diesem Raum begegnet Mario den auf- 
ziehbaren Koopa-Robotern von Bowser. 
Macht er einen unschädlich, kann er ihn 
, als Schild vor sich hertragen. ' 
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Bewegliche Materie 
Hier schweben riesige Steinblöcke 
durch den Raum. Mario sollte seine 
Sprünge genau timen und auch ein 
Auge auf die Flammen haben. 
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3, 2,1,Los! 
Neun Pfähle und acht Blöcke hageln in 
dieser Stufe auf Mario herunter. Wenn er 
sofort mit Super-Speed losläuft, wird ihn 
keines der Hindernisse treffen. 


FOUBEHREEEENG® Statuen 

>” „= Wario es mit feuerspuckenden 
Zatyen zu tun. Die Feuerstrahlen kann er 
Inersorngen, doch Vorsicht, hier hoppeln 
ser Miniaturen herum. 
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Alte Bekannte 
Ein ganzes Football Team verfolgt den tap- 



















Der Wasserturm 


“ser muß sich Mario ganz besonders vor 
feren Klempner in dieser Stufe. Mit einem en Morgensternen im oberen Teil dieses 
gezielten Sprung auf den Hinterkopf kann aumes in acht nehmen. Auch die Blöcke 
Mario sie jedoch für kurze Zeit außer mit den giftigen Spitzen sind nicht ohne. 
Gefecht setzen. Auf jeden Fall nichts für Nichtschwimmer! 
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Diese Abkürzung führt direkt zu Se 
Bowsers Thronsaal. Mario kann 
sich also den langen Weg durch 
Bowsers Festung sparen. 







mlalele/e/@je7s/elolaXalei@ 
AR (aa van Sum masse BB u man u en sam 6 
SAL LIU IL TU 


ee 
er 
rt . 
er f} 
r4 


BOWSER»> 





v say 
ig ur ii er “ 
5-5 ne AD 


Bowser empfängt Mario in seiner neuesten Errungenschaft, 
der Clown-Kutsche. Jetzt heißt es für Mario ausweichen und 
aufpassen. Besonders auch auf den Propeller an der Unterseite 
der Karosse. Bowser startet drei Angriffswellen, in denen er 
jeweils zweimal getroffen werden muß. Viel Glück! 


DIE ERSTE ATTACKE 


Mario sollte sich immer in ent- 
gegengesetzter Richtung zu seinem 
Widersacher bewegen. So kann 
er die Robo-Koopas, die Bowser 
abwirft, unschädlich machen und 
sie im Sprung auf ihn zurückwerfen. 
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Bevor Bowser zum zweiten Mal an- 
greift, wirft die um Hilfe schreiende 
Prinzessin Mario einen Superpilz zu. 
Mario sollte sich ihn schnappen und 
dann den Bowlingkugeln auswei- 
chen, die Bowser in seine Richtung 
rollt oder wirbelnd auf sie springen. 





Jetzt will es Bowser wissen. Er 
geht auf Tuchfühlung, indem er mit 
seinem Gefährt über den Boden 
dotzt. Hier muß Mario schnell 
reagieren und das richtige Timing 
haben, um unbeschadet davonzu- | Re 
kommen. Bowser hat aus den ersten % 

beiden Angriffen scheinbar nichts 


gelernt. Er greift erneut mit den 0 | ni ae aut 
Robo-Koopas an. Jetzt liegt es an [Heimsieg Eu u are ren = u 


Dir, Mario. e 


Geschafft! Bowser ist bezwungen 
und die Prinzessin befreit! Ein 
Feuerwerk der Freude! Mario freut 
sich auf einen erholsamen Urlaub 
mit Luigi, Yoshi, Toad und der Prin- 
zessin. Er hat es sich verdient. 
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WELTEN INFO 





Sternende Kürze 


Das Dinosaurierland ha 
einen direkten Draht zı 
den Sternen: Fünf Zu 
gänge gibt es zu dei 
geheimnisvollen Sternen- 
straße. In ihr verbergen 
sich fünf Welten, die die 
Heimat der kleinen bunten 
Yoshis ist. Die sind sehr 
hungrig...! Sie kann 
Mario als ausgewachsene 
Yoshis auch mitnehmen. 





Ein Zugang zur Sternenstraße ist 
wie ein Hauptgewinn im Lotto: 
Mario kürzt so den Weg zu Bowser 
ab 
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Ein gut gefütterter bunter Yoshi ist 
ein hilfreicher Freund in jeder Lage. 
Der rote zum Beispiel spuckt gerne 
Feuer 





Sternenwelt 1 300 


300 

























eo STERNENSTRASSE © 


Sternen- 
straße (3) 


Sternenwelt 2 Sternenwelt 3 


Sternen- 
straße (4) 


Sternenstraße (2) 
Sternenwelt 4 


Sternenwelt 1 


Sternen- 
straße (5) 


Sternenstraße (1) 





Sternenstraße (6) Sternenwelt 5 


HUNGRIGE DINO-BABYS 
BRAUCHEN FUTTER 


In den Sternenwelten findet Mario 
die süßen kleinen bunten Yoshi- 
Babies. Werden sie gut gefüttert, 
wachsen sie sehr schnell heran und 
werden Marios neue Freunde. Die 














bunten Yoshis verfügen über beson- AOCYY N 
dere Kräfte: Der rote zum Beispiel "ze 
spuckt Feuer, egal welchen Panzer . 
er gefressen hat, der blaue kann . 
fliegen und der gelbe läßt die Erde A RAARRTN 






beben. 
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Der kleine Yoshi frißt alles, was ihm vor das 
Maul kommt. Mario kann das nur recht sein, 
schließlich will er ihn schnell wachsen lassen. 







Schwie- Normaler Ausgang Geheimer Ausgang ALERTIE 
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Mario greift nach’den Sternen. 
Er hat die versteckte Sternen- 
straße entdeckt! Gleich in der 
ersten Welt erlebt er eine Über- 
raschung. Die Welt besteht nur 
aus Blöcken. 


Wachse Yoshi, wachse! 


In der Sternenstraße verbergen 
sich viele Verwandte von Yoshi. So 
zum Beispiel der rote Baby-Yoshi, 
ein Cousin seines grünhäutigen 
Verwandten. Er muß mit fünf Geg- 
nern gefüttert werden, bis er aus- 
gewachsen ist. Hat er einen Panzer 
im Maul, kann er Feuer spucken. 
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Bohr weiter Kumpel! 


Der kleine Mario vermag die 
Blöcke, die den Weg nach unten 
versperren, nicht zu sprengen. 
Hier hilft nur der Superpilz. Mit 
ihm kann Mario den Drehsprung 
ausführen und sich bis nach 
unten bohren. 
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Geheime Ausgänge 


In der Sternenwelt bringen Mario 
die normalen Ausgänge nicht 
weiter. Deshalb gilt es, die 
geheimen Ausgänge zu finden. 
Hier ist der erste. 
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Unverwundbar 

Gerade in der unteren Hälfte 
dieser Welt tummeln sich viele 
Gegner. Deshalb ist es hier 
besonders wichtig, einen oder 
sogar beide Unverwundbarkeits- 
sterne zu ergattern und dann 
einfach die verwunderten Gegner 
umzurennen. 



































e STERNENSTRASSE ® 


2 din na. ga a 1 











Hier, in der zweiten Sternen- 
welt findet Mario einen blauen 
Baby-Yoshi. Während er ihn 
trägt, kann er sich sehr schnell 
fortbewegen. Frißt der Kleine 
fünf Gegner, wächst er und 
Mario wird langsamer. 





Unter der Röhre 
Die Röhre, die zum nor- 
malen Ausgang in die 
Starworld zurückführt, 
sollte Mario ignorieren. 
Schwimmt er darunter 
weiter, gelangt er zum 
geheimen Ausgang. 


Wasser-Yoshi 


Da Mario sich mit dem blauen Yoshi 
schneller fortbewegen kann, sollte 
er es vermeiden, den Saurier zu 
füttern, denn wenn er größer wird, 
wird er auch langsamer. 
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Den Ausgang zur Sternen- 
straße sieht Mario bereits beim 
Betreten dieser Welt.Dochdas 
bringt ihn nicht weiter, derge- zz I u u 
heime Ausgang liegt über ihm. 
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Air Lakitu 


Gleich am Anfang der Stufe trifft 
Mario einen alten Bekannten, 
Lakitu. Wenn der Klempner schnell 
auf den P-Block springt, wirft Lakitu 
Münzen statt Stachelkäfer. Diesen 
Moment sollte Mario ausnutzen 
und einen Block nach oben werfen. 
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In der vierten Sternenwelt hilft : | ——— 
der rote Baby"oshi gegen 
Koopas aller Art! 


u w%” 
TUT Ui 


un. UWE TE EEE 


RT RE RU BUT 


Blaue Panzer für 


roten Yoshi e | 

An dieser Stelle sollte Yoshibe- A 
reits ausgewachsen sein. Frißt 
er nun einen blauen Panzer, 
kann Mario mit ihm durch die 
Lüfte fliegen. 
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Die größte Herausforderung 


stellt sich Mario in der fünften | 
Welt der Ster- Ein Pfad aus Blöcken 


nenstraße.Be- (op\ Hier muß Mario den Control- 
vor er diese Block aktivieren und warten, bis 


: die Münzen eine waagerechte 
betritt, sollte er Linie nach rechts gebildet haben. 












sich ein Cape y_ Nun den P-Block auslösen, um 
angeln, denn die Münzen in Blöcke zu verwan- 
hier ist fliegen 33 deln.DerWeg istfreizu derRanke, 


die zum Geheimausgang führt. 
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Cape oder Panzer 

Der Schlüssel, der den geheimen 
Ausgang Öffnet, befindet sich in 
diesem Block. Mario hat zwei Mög- 
lichkeiten, ihn zu bekommen. Mit 
einem Panzer oder mit seinem Cape 


$ternenverbindung 
Bei den ersten vier Welten 


dig, die Zieltore zu durchlaufen, s 
führen nur wieder in die Sternen- 
straße zurück. Dieses Tor jedoch 

* verbindet die erste mit der fünften 
Welt. Nur so kann Mario alle 96 Ein- 
zelwelten besuchen. 
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Flug über den Abgrund 
is Mario den roten und den grünen 
Schalternichtbetätigt hat, bleibt ihm 
an dieser Stelle nur eine Möglich- 
«et Ein Flug mit Yoshi über die Wol- 
ken. Vorausgesetzt Yoshi hat vorher 
einen blauen Panzer verputzt. 
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Nur für Freaks 


Der Name sagt schon 
alles: Das ist nur etwas für 
Spezialisten. Die Situatio- 
nen, denen Mario hier ge- 
genüber steht, schlagen 
alles bisher gesehene. 
Das Duell mit Bowser ist im 
Vergleich dazu geradezu 
ein Kinderspiel! Und am 
Ende erlebt Mario noch 
eine Begegnung der be- 
sonderen Art! 





Lieber Mario, vergiß alles, was Du 
bislang mit Koopa-Schildkröten 
erlebt hast - die Menge macht's! 





Wer es durch die Special Welt 
geschafft hat, kann sich mit Fug 
und Recht als Super-Klempner 
bezeichnen. 








Waage 


Groovy 





e SPECIAL WORLD © 


QOutrageous 
Funky Mondo 


Sternenstraße (7) Groovy 





| 
Sternenstraße (6) Gnarly Tubular Way Cool Awesome 


WILLKOMMEN AUF 
DEM PLANETEN MARIO 


Mario auch die achte Special 
World heil überstanden, kehrt er 





zurück zu Yoshis Haus. Mittlerweile 
st es aber sehr herbstlich dort 
geworden und einige merkwürdige 
Gestalten treiben sich hier herum: 
st das noch das Dinosaurierland? 
Wohl kaum. denn die Mario-Kopien 
müsse on einem anderen Stern 





Von der achten Special World geht es zurück zu Mario beiommit langsam eine Identitätskrise, 
Yoshis Haus und einem anderen Dinosaurierland enn seine Gegner sehen aus wie er selbst. 
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Jetzt geht’s los! Mario hat denp 
Sprung in die Special World 
geschafft. In der ersten Zone 
gilt es ein gewaltiges Hindernis 
zu überwinden... 
















Der einfachste Weg 


In der Mitte dieser Welt steht eine 
gewaltige Barriere. Es gibt mehrere 
Möglichkeiten, sie zu überwinden. 
Am einfachsten ist es, mit Yoshi die 
Welt zu betreten und sich den 
blauen Panzer hinter der Barriere 
zu krallen. Die lange Zunge des 
Sauriers macht's möglich. Nun kann 
das Hindernis überflogen werden. 





Marios Erfolg in dieser Stufe 
hängt davon ab, wie gut er sich 
als Ballon-Klempner bewährt 
und den Hindernissen, die da 
auf ihn warten ausweicht. 
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Kugelrund und gesund 


In diesem Block befindet sich ein 
P-Ballon. Mario sollte sich diesen 
losfliegen und Ausschau 
nach dem nächsten halten, denn 
die Wirkung hält nicht lange an. 


greifen, 











Ein geheimnis- 
voller Weg 

Wird der P-Block auf 
der Barriere aktiviert, 
erscheint ein Block, der 


es Mario ermöglicht, die 
Röhre zu betreten. 







































Falls es Mario gelungen ist, im 
ersten Bild die Röhre in der Mitte 
zu betreten, findet er sich hier 
wieder. Nun sollte er zunächst die 
drei Drachenmünzen auf der linken 
Seite einsammeln. Läuft er zur 
rechten Seite, werden sich ihm 
drei unsichtbare 1-Ups offenbaren. 
Jetzt kann er nach oben springen 
und seinen Weg fortsetzen. 


An dieser Stelle haben es gleich 
zwei Feuerpflanzen auf Mario ab- 
gesehen. Wenn Mario ihren Flam- 
menbällen ausweicht und genau 
zwischen ihnen hindurchfliegt, um- 
geht er auf diese Weise gefähr- 
lichere Gegner und findet eine wert- 
volle Drachenmünze. 
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Falls es Mario nicht gelungen ist, den 
Weg in die untere Röhre zu finden, hat 
er noch eine andere Möglichkeit, die 
1-Ups zu ergattern. Hat er ein Cape, kann 
er durch einen Sturzflug ein Erdbeben 
auslösen, das die Pilze einsammelgerecht 
nach oben schleudert. Diese Technik will 
jedoch gelernt sein. 
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Ein weiterer Kurs, der Mario 
durch die Lüfte führt. Wenn er 
die richtigen Schalter betätigt, 
kann er sich gemütlich ins Ziel 
fahren lassen. Betätigt er einen 
falschen, wirds gefährlich. 
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Hier wartet eine der schwierig- 
sten Stufen des Spiels auf 
Mario. Schnell wird der kleine 
Klempner feststellen, daß er 
hier aufs Glatteis geführt wird. 
Besonders der zweite Teil des 
Kurses verlangt Marios ganzes 
Können. 
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Falls es Mario geschafft hat, mit Yoshi 
Flieg mit Yoshi Air bis hier vorzudringen, sollte er mit den 
Flügeln in eine Bonuszone fliegen. 
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Ein Stern in der Not... 

... macht hundert Gegner platt. Nur wenn Mario den 
P-Block bis hierher transportiert, kommt er an den 
Stern im Block heran. 
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Schalterrätsel 
Auf der Fatiorm. mu Mario den er- 
sten Schater amoneren. den zweiten 


aber undecdingt umschalten. 
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Fußball Koopas? Eine üble Stelle 





In dieser Stufe sind die Koopas so Denn Wer muß Mario genau auf der fliegenden 
Banane, daß sie ihre Panzer abneh- | Kröte landen und von dieser weiterspringen auf 





men und damit Fußball spielen. Jen Fock Das Leben ist eines der härtesten... 
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Dieser Kurs wurde bereits im 
Demo-Spiel vorgestellt. In die- 
ser Stufe ist von allem etwas 
enthalten. Pflanzen, Koopas, 
Pokeys und auch Kumpel Yoshi 
ist hier mit von der Partie. Hat 
Mario die Welten Tubular und 
Awesome mühelos geschafft, 
dürfte diese Stufe ihm keine 
Probleme bereiten. 





In diesem Block befindet sich Marios 
Kumpel Yoshi. Mario sollte gleich die 
erste Kröte im Bild von ihrem Panzer 
befreien und diesen dann gegen den 
Block kicken. Yoshi erscheint und ist 
bereit für einen ungestümen Ritt durch 
Groovy World. 
















Die Mondo Welt liegt an einer 
Küste. Kommt die Flut, wird das 
Land oft überschwemmt. Mario 
sollte warten, bis das Wasser 
sich zurückgezogen hat. 







Gleich im ersten Abschnitt der Welt 
wartet einer der Hammer-Brüder auf 
Mario. Hier sollte Mario auf die Ebbe 
warten und dann losstürmen, um den 
Hammer-Freak zu busten. 
















Da sich unter diesem Hammer-Bruder 
kein fester Boden befindet, ist es 
einfacher hier auf die Flut zu warten 
und dann unter dem Hammerwerfer 
her zu schwimmen. 
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Du hast die Wahl, Yoshi! 


In diesem Abschnitt findet man 
Koopas aller Art, in jeder Farbe. 
Jetzt liegt es an Yoshi, sich die Kröte 
auszuwählen, die ihm am besten 
schmeckt und mit deren Panzer er 
seine speziellen Fähigkeiten am 
geschicktesten einsetzt. 


Den Stern hat Mario gern 
Diesmal kann sch Waro etwas aus- 
suchen. Zuerst muS er den Block 
aktivieren und ann den gewünschten 
Gegenstand aufsammein. Er sollte 
sich für den Sem entscheiden, denn 
mit ihm kann er ungehindert weiter- 
stürmen 
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Hier tut die Flut gut! <* zwischen den beiden 
mt Warso nur heran, wenn 


Se Fiut wartet. Ist das 


all pAlän 
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In dieser Welt bekommt Mario 
es mit einer ganzen Menge 
Kugel-Willies und Wigglers zu 
tun. Hat er ein Cape, kann er 
viele der gefährlichen Stellen 
einfach überfliegen. Doch Vor- 
sicht, es gibt auch Abgründe. 


Dieser Kurs ist der wohl längste 
der Special World. Dennoch 
ist es möglich, ihn in relativ 
kurzer Zeit zu durchqueren. 
Falls Mario mit Yoshi unter- 
wegs ist, sollte er Yoshi die 
grünen Beeren essen lassen. 
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Hier steht ein Trampolin. Mario sollte es sich u 


unter den Arm klemmen und ab damit. Er wird 
es benötigen, für das erste große Hindernis. 


In diesem Block verbirgt sich Yoshi. Mit einem 
Panzer ist er aus dem Block zu locken und mit 
dem P-Block, der Blöcke in Münzen verwandelt, 
fällt er vom Himmel. 


Sewohner dieser Welt sind sehr merk- 
> dieser Football-Chuck. Kaum nähert 
n,schon flippt er aus. 
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Stellt sich Mario sehr nah an die Kanonen 
werden sie ihr Feuer einstellen und erst w 
schießen, wenn er sich von ihnen entfernt 
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Hier sollte Mario zunächst die beiden zerstör- wann annnnnae Iannnanaan 
baren Blöcke mit einem Drehsprung vernichten 7 <> U 
und dann den Sumo won unten andotzen. Im ER - 
i Be Srararetet Pe 1 "WE 1377 
oberen, rechten Notenblock ist ein Stern. EIERN le Igel, 














Für drei grüne die Yoshi ißt, erhält 
Mario einen Bonus von 20 Sekunden. Das 
gibt ihm Zeit, um die Münzen in dieser Welt 
einzusammeln. 
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EXTRA-TIPS 





Das ist eine altbekannte Tatsache und 
eigentlich kein besonderer Tip. Allerdings 
soll es ja Leute geben, die einfach nicht 


genug kriegen können. Wenn Ihr Eure 
„Lieblingsfestung“, nachdem Ihr sie 
bereits niedergerissen habt, nochmals 
betreten wollt, dann gibt es 
einen kleinen Trick. Stellt 
Euch auf die Festungsruine 
und drückt gleichzeitig den 
L- und den R-Knopf am 
Controller. Nun könnt Ihr 
erneut in die wiederaufge- 
baute Festung hineinmar- 
schieren und Euch noch- 
mals den tückischen Fallen 
stellen. Das kann sehr nütz- 
lich sein, falls in einer 
Festung gleich zu Anfang 
ein Power-Gegenstand zu 
finden ist. Oder wollt Ihr 
vielleicht den Umgang mit 
einem Gegner üben? 








Ein wirklich toller Trick! Wenn die Zehner- 
stelle Eurer Sternmünzenanzahl gleich 
der Zehnerstelle Eurer Restzeit ist, erhal- 
tet Ihr ein Extraleben. Ein Beispiel: Ihr 
besitzt 38 Sternmünzen und passiert 
das Zieltor, wenn Eure Restzeit 233 
beträgt. In diesem Fall sind beide Zehner- 
stellen identisch und Mario kann sich ein 
Extraleben in die Taschen stecken. Da 
lohnt es sich, auch mal ein wenig vor dem 
Zieltor zu warten. Wenn es ein Extraleben 
zu gewinnen gibt, kommt es auf ein paar 
Sekunden nicht an. 








Das ist der Trick für Sterngucker. Sobald 
Mario die Schranke des Zieltores durch- 
bricht, sieht er Sterne die eine Ziffer 
bilden. Sobald Ihr 100 Sterne gutge- 
schrieben bekommen habt, landet 
Mario in einem Bonusspiel. In diesem 
einzigartigen Blöckespiel könnt Ihr dann 
bis zu maximal acht Extraleben gewin- 
nen. Allerdings handelt es sich um ein 
Geschicklichkeitsspiel und wenn Euer 
Timing nicht genau stimmt, könnt Ihr 
auch mal leer ausgehen. 
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Wenn Ihr die Special Welt heil übers: 
den habt, landet Ihr in Yoshis Haus. A 
dings hat sich im Dinosaurierland eini 
verändert — nicht nur farblich. Plötz 
begegnet Mario Koopa-Kröten, die : 
eine Mario-Maske aufgesetzt haben. | 
die Piranha-Pflanzen sind zu grinsen 
Kürbisköpfen geworden. Witzig geı 
um noch einmal durch das Dinosauı 
land in Richtung Bowser zu marschie 








Die Special Welt bietet auch Mu: 
freunden eine Spezialität. Laßt M 
einfach ein paar Minuten auf der K: 
stehen und die Hintergrundmı 
wechselt - eine Steel-Drum-Version 
original Super Mario Bros.-Themas. 








Derstan- 
ıs. Aller- 
| einiges 
Plötzlich 
die sich 
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